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Los presagios de Marcelus 
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NN Y Góngorus para el próximo año. , 


El famoso vidente augura que fenómenos como los 


SW del 96, se repetirán. «Se acerca la era de Acuario -sefiala' | 


Marcelus- y 1997 va a traernos emociones aún más ; 
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~ Lucas ARTS 
Después de asombrarnos 
con sus producciones para 
E 16 bits, la magia de esta 
compañía se prepara para 
abordar su conquista de las 
máquinas de última 
generación: La saga de LA 
GUERRA DE LAS GALAXIAS 
es SU mayor apuesta: 


O sema: 


Empezamos el ano con 
fuerza, con una fuerza 
que espero nos 
acompane a todos, al 
igual que acompana a 
los juegos estrella de 
Lucas Arts basados en 
la maravillosa saga 
cinematográfica LA 
GUERRA DE LAS 
GALAXIAS. Un reportaje 
incluido en este número 
que acompaña como 
referencia principal a 
TOBAL N°1, el bautismo 
de Square en los 32 
bits de PlayStation que 
nos hace pronosticar 
todo un maremagnum 
de fantásticas 
creaciones de esta 
compañía, una de las 


más laureadas gracias a su impresionante catálogo 
de juegos. Una portada que abre paso a uno de los 
números más potentes de SUPER JUEGOS. 


T werep METAL 2 
La segundas partes nunca 
fueron buenas es un dicho 
que difícilmente se puede 
aplicar al mundo de los 
videojuegos, como en el 


caso de éste, que supera 
en todos los aspectos al 
brillante y reconocido 
primer TWISTED. 


El colosal 
espejo en; 
variacione 


de 
ifii 
traducido l 
un juego 


Aquí tenéis la 
fútbol más sor, 
tiempos а PlaySt 
modificaciones 
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Segunda par 
plataformas y conversión 
uc 4 


5 OLomax 


Un grandioso juego de plataformas protago- 
nizado por uno de los personajes de la vetera- 
na saga de los LEMMINGS. 


5 АРА SOCCER 97 


Electronic Arts da nuevos bríos а su niña bo- 
nita, aumentando si cabe la calidad de sus grá- 
ficos. 


5 бувтим. ON 


Sega sigue alimentando a sus usuarios con ma- 
ravillosas conversiones de sus arcades más ce- 
lebrados. 


ENERO 1997 


Square presenta su 
bautismo en el mundo ае 
los beat 'em-up, 


presagiando lo que nos 
espera cuando su FINAL 
FANTASY VII aparezca еп el 
mercado. Equilibrado, 
gráficamente sorprendente 
y muy divertido: 


Broken SWORD 
Una impresionante 
aventura gráfica para 
PlayStation traducida у 
doblada al castellano. Este 
mes os ofrecemos la 
primera parte de la review, 
y en el número de Febrero 
la segunda entrega con la 
correspondiente ficha. 


Bonmserman 

El mejor BOMBERMAN de 
la historia, con una 
impresionante opción de 
diez jugadores que hara: las 
delicias de familas 
numerosas, colegios de 
parvulitos y montes píos de 
novias de De Lúcar. Тода 
una bomba jugable: 


Disrueror 

Otro juego más que sigue 
las directrices de DOOM, 
pero:con un entorno 
gráfico tan cuidado que 
hace que ocupe uno de los 
papales más importantes 
de este final y comienzo de 
año. Una auténtica gozada 
visual. 


6 Obestrucrion DERBY 2 

Es uno de los juegos que mejor resume la ca- 
rrera al volante de De Lúcar. Mucho trompo 
y pocas nueces 


6 BrunneL B1 


Una auténtica virguería gráfica que coloca a es- 
te juego en los primeros puestos de las listas 
de éxito. 


7 2x 


Un matamarcianos de dificultad un tanto abis- 
mal que supondrá un reto para los amantes de 
misiones imposibles. 


7 Өълтмам FOREVER 

Un beat em-up con escenarios y sprites rende- 
rizados mezclados con vectores y programado 
por Iguana Entertainment. 


8 Отомв RIDER 

Es el juego de las Navidades, con unas patentes 
posibilidades de ser la gran sorpresa del año 
en 32 bits. Aquí teneis la version PSX. 


8 Асоогводвреве 

Divertido como pocos y de temática un tanto 
especial, ya que lo protagoniza la modalidad 
deportiva conocida como snowboarding. 


8 Óxmas NIGHTS 

Un regalazo con mayúsculas es que Sega hace 
a todos sus usuarios con esta curiosa variación 
del juego original que tantas buenas críticas ha 
cosechado. 


8 Bnanco 2 


Segunda entrega que aparece en nuestra piel de 
toro de la saga de clásicos que Namco lanza en 
todo el mundo. 


8 Noticias 


A pie de pistà 


116 Lu 
120 Línea Directa 


Intemecio 


124 Trucos 


Resu LTADOS 

No cabe duda de que 
muchos de vosotros 
esperáis con ansiedad 
saber si 505 los ganadores 
de algunos de los fabulosos 


premios que mes a mes 
sorteamos cada día. 
Atención a las listas у... 


9 Rene ARCADE 
CLASSICS 

Recopilación no tan brillante como las de Nam- 

co pero con juegos muy carismáticos. 


Q2 uncta DE CRISTAL 
El juego inspirado en la saga DIE HARD en su 
versión Saturn. 


9 Arca TOUR'97 


Otra saga más de Electronic Arts que partici- 
pa del boom de lanzamientos de fin de año. 


O Bmaooen'97 


Fútbol americano de toda la vida que ya ve co- 
mo su segunda entrega está a punto de ver la 
luz. Un deporte minoritario y un juego colosal. 


96 nea JAM EXTREME 

La enésima entrega del arcade de baloncesto 
más prestigioso de todos los tiempos y que 
abrió un nuevo campo en el mundo de este 
deporte vía consola. 


9 8 iron © BLOOD 

Un juego de lucha en 3D basado en personajes 
de RPG, que cuenta con una amplia galería de 
luchadores y que combina elementos típicos 
de ambos géneros. 


1 0 Osreax POINT 


Un poligonal y efectivo simulador tenístico que, 
sin llegar a eclipsar a los grandes, sí que se ha- 
ra un pequeño hueco en el mercado de video- 
juegos. 


1 0 2DvsneY CLASSICS 

La moda de las recopilaciones sigue vigente pe- 
ro en 16 bits, con los mágicos juegos de la fac- 
toría Disney que hacen imprescindible a este 
cartucho si no dispones de ambos juegos. 
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| || Otro año más soportando los gritos de The Ри- 
|| | nisher. Otro año más aguantando las historias 
|| | de ciencia-ficción nocturnas de De Lücar. Otro 
| | año más sufriendo los cambios de humor de 
DES | The Elf y Mayerick. Otro año más trabajando 


quM los fines de semana. Otro año más vacunán- 
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*  donos contra las enfermedades de Nemesis. Otro año 
más viendo como a The Scope se le cae el pelo. Otro 
año más y R. Dreamer aguantando las llamadas de te- 
léfono. Otro año más escuchando a los maketas «¿Te- 


lutamente todos, llevando lo mejor de nosotros a Sy. 


néis algo para maquetar?». Otro año más todos, abso- \ 


UN FUTURO 
| PROMETEDOR 


Es un hecho ya consumado. La hasta aho- 
fa lenta pero segura implantación de con- 
solas de Última generación en los hogares 
españoles está atravesando su Época más | 
fructífera. Desde la acertada política de 
marketing de Sega, con un precio realmen- | 
te competitivo y campañas de publi- 
cidad orientadas a satisfacer a los 
más escépticos, hasta la colosal re- 
percusión de los fantásticos anun- 
cios televisivos de Playstation, con- 
firman que un pequeño boom se está 
produciendo en el mercado español. | 


NADA MAS Y NADA MENOS 
QUE UN INMENSO JAMÓN 
HEMOS RECIBIDO EN LA REDACCIÓN 
CON EL REMITE DE LOS PRESTIGIO- 
sos BIT MANAGERS. ADEMÁS DE 
AGRADECÉRSELO EN EL ALMA, ANI- 
MAMOS A TODAS LAS DEMÁS COMPA- 
RÍAS A QUE SIGAN SU EJEMPLO. 


La abrumadora oferta de titulos, а 
cada cual más 001050, también pone 
su granito de arena para que el usua- 
fio final se decida a subirse al carro 
del entretenimiento audiovisual, con | 
un espectro de diversión que hacía años 


que no era tan patente. Quien adquiera uno 
de estos sistemas se asegura años de vi- 
gencia de su soporte y multitud de oferta | 
de calidad, a precios contenidos y con Qd- 
rantas de diversión y entretenimiento. 
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COMPAÑAS 
AGIN NOS TENTARA 


CON CUATRO 
NOVEDADES 


La multinacional Virgin acaba de 
darnos los nombres de cuatro de 
sus principales lanzamientos para 
PlayStation en nuestro mercado 
durante los primeros meses de es- 
te recién estrenado 1997. El pri- 
mero es un viejo conocido, ya que 
se trata de SPOT GOES TO HOLLY- 


"WOOD, un juego de plataformas 


con perspectiva isométrica y un de- 
sarrollo divertidísimo. El segundo 
es NANOTEK WARRIOR, un espec- 
tacular shoot em-up con un curioso 
planteamiento y una gran jugabili- 
dad. El tercero es BLACKDOWN, 
un juego de helicópteros con mu- 


- cha acción y «veintitantas» misio- 


nes. Y por último MEGAMAN X3 
para Saturn y PlayStation, otro ca- 
pítulo más de esta veterana saga 
plataformera y reconocido por los 
amantes de este tipo de juegos. 


BES e 
OLUMBIA SACA A LA 


VENTA UNA TRILOGÍA 
UNICA 


Desde el pasado día 2 de Diciem- 
bre, Columbia Tristar Home Vi- 
deo ha sacado a la venta un ex- 
traordinario pack con tres películas 
basadas en tres grandes éxitos del 
mundo del videojuego: STREET 
FIGHTER, DOUBLE DRAGON y 
MORTAL KOMBAT. Acción a rau- 
dales, artes marciales, historias que 
nos son muy familiares y un repar- 
to de grandes estrellas, hacen de 
este pack una verdadera tentación 
para los amantes de los 
juegos de lucha y las pe- 
lículas de acción. El pre- 
cio de este alucinante lo- 
te es 2.995 pesetas y lo 
podréis encontrar en 
multitud de centros co- 
merciales. 


DISTRIBUCION 
ACADIA DISPUESTA A 


NO DARNOS NI UN 
RESPIRO 


La compañía distribuidora Arcadia 
acaba de anunciarnos cuáles serán 
sus próximos lanzamientos de cara 
a estos primeros meses del 97. Pa- 
ra la consola PlayStation, Arcadia 
traerá los títulos HYPER TENNIS FI- 
NAL MATCH, un simulador de te- 
nis con unos gráficos excepciona- 
les, gran variedad de opciones y 
unas animaciones perfectas por su 


Da ES = کر‎ 


HARD CORE 4X4 es un espectacular e innovador juego de coches 
enel que el relieve del terreno, los giras más violentos y la 


gran realismo, y HARD CORE 4X4, 
que también contará con una ver- 
sión idéntica para Saturn. Mucha 
atención a HARD CORE 4X4 por- 
que es un alucinante programa de 
coches todoterreno con una cali- 
dad gráfica tremenda, unos movi- 
mientos sensacionales y una juga- 
bilidad que raya en la mayor de las 
locuras. 

Para terminar, y ya saltando al te- 
rreno de los 16 bits de Nintendo, 
tendremos a MR, DO, todo un clá- 
sico de la jugabilidad más electri- 
zante y la sencillez gráfica con el 
que recordaremos los gloriosos 
tiempos pasados de las recreativas 
mas entrañables. 


HYPER TENNIS FINAL MATCH nos ofrecerá la 
oportunidad de disfrutar de la jugabilidad de los 
simuladores de tenis tradicionales con todos 
los adelantos técnicos y bodas las 
posibilidades gráficas de los 32 bits. 


velocidad más frenética se funden para divertimos como nunca. 


INTENDO 


DE SORPR 


En los próximos meses, Nintendo 
España nos dará un buen núme- 
ro de sorpresas tan gratas como la 
que recibió Miguel Lucas de Mo- 
ra, el ganador del concurso SE- 
CRET OF EVERMORE, que se fue 
a Japón ocho días en compañía 
de sus padres y pudo jugar por 
primera vez con Nintendo 64. 
Otra sorpresa que seguro os inte- 
resa es el Show Room que Nin- 
tendo inauguró ayer, día 19 de 
Diciembre, en la tercera planta en 
Castellana 39 de Madrid. Este 
Show Room es una exposición en 
la que podrás pobrar, hasta el pró- 
ximo 4 de Enero, las últimas no- 


TODA UNA CAJA 
ESAS 


vedades de 

los sistemas 

de Ninten- 

do, incluida 

la esperada 

Nintendo 64. Si queréis asistir llamar 
antes al teléfono 319 22 44. 

En lo que se refiere a juegos, los pri- 
meros programas que llegarán a Es- 
paña con Nintendo 64 serán SUPER 
MARIO 64, PILOTWINGS 64, WA- 
VE RACE 64, SHADOWS OF THE 
EMPIRE y SUPER MARIO KART 64. 
En SNES podremos disfrutar de 
KIRBY S FUN PACK, un cartucho 
con nada menos que ocho juegos 
protagonizados por este personaje. 


Sobre 
a — 


El desembarco de Nintendo 64 en nuestro pas está cada vez más cerca. Dentro 
de poco muy tiempo podréis disfrutar de las primeras joyas dela consola que 
está causando furor en medio planeta. SUPER MARIO 64, WAVE AACE 64, PILOTWINOS 
A Y SHADOWS OF ДШ GA serán ls primeros titulos de 
= estacolsalyesperadisima consola 
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ҮШ VUELCA 
CON SU OFERTA PARA 
Је BITS 


Proein, otra de las grandes distri- 
buidoras de videojuegos en nues- 
tro país, se ha hecho con 
los derechos para Espa- 
ña de los programas pa- 
ra PlayStation INCREDI- 
BLE HULK y BLAST 
CHAMBER. INCREDIBLE 
HULK es una aventura en 
3D en la que se mezclan 
varios géneros y que, por 
supuesto, estará protago- 
nizada por ese fornido y 
mutante personaje del 
cómic también conocido 
como La Masa. 

En cuanto a BLAST CHAMBER, se 
trata de un divertido y original pro- 
grama deportivo-futurista con el 
que gozaremos como locos. De- 
cenas de complejos escenarios, 
una mecánica de juego realmente 
trepidante y una jugabilidad abso- 
luta son sus principales armas. 


ҮТ DESTAPA EL 
TARRO DE LA 
ESENCIA LUDICA 


La compañía norteamericana Ac- 


. claim guarda en su sombrero dos 


bazas ganadoras para empezar el 
97 con dos triunfos asegurados. La 
primera baza se llama TUROK, lle- 
gará allá por Marzo a nuestro país 
y es un espectacular shoot ет-ир 


al estilo DOOM para Nintendo 64. 
Programado por Iguana Enter- 
tainment, este juego es un prodi- 
gio de la técnica y una auténtica 
maravilla gráfica ambientada en un 
extraño hábitat en el que aún so- 
breviven sauros prehistóricos y 
otros seres con menos historia y la 
misma mala leche. 

El otro juego saldrá en Febrero y es 
THE CROW para PlayStation, un 
espectacular y complejo beat ет - 
up en 3D con un desarrollo pare- 
cido a una aventura gráfica pero 
con mucha acción y golpes. Está 


basado en la segunda parte de la 
película El Cuervo y, aunque aün 
está en pleno proceso de progra- 
mación, refleja ese ambiente tétri- 
co y fantasmagórico del film. 


Estos dos juegos hará 


poseedores de Nintendo 64 


5 nard 


palidecer а 105 afortunados 


que se acerquen a TUROH, y a 


los de Playstation que se 
decant en poteste peculiar 


amado THE 


DRAGON 
THE 


frente a dna nueva > v 
presentado. 


Basado en |. serie de ТУ 
6 luchadores simultane 
Toda A 


hyude де los dieses 
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il 


on cuatro los títulos que hoy 

OS acercamos a estas páginas. 

Dos de ellos, DARK FORCES y 

REBEL ASSAULT, son dos vie- 
jos conocidos de los amantes de 
los ordenadores domésticos. Los 
dos restantes, HERC'S ADVENTU- 
RES y BALL BLAZER, son dos ge- 
niales novedades que la compañía 
norteamericana nos ha preparado. 
Pero empezemos por el más clási- 
co de los cuatro, DARK FORCES, 
un inolvidable arcade en primera 
persona que los usuarios de Com- 
patibles PC y Macintosh pudieron 
disfrutar hace ya bastante tiempo. 
De él poco se puede decir que no 
se haya contado ya. Tan sólo que 


. fue el primero (y hasta ahora últi- 


mo) juego de la compañía que uti- 
lizaba este tipo de representación 
(JEDI KNIGHT será el segundo), o 
que era un título de culto para los 
amantes de la saga de las galaxias. 
La conversión no era sencilla 
(PlayStation cuenta con hardware 
para programar juegos en 3D, pe- 
ro no para crear este tipo de jue- 
905), pero Lucas Arts ha sabido 
imprimir en esta excelente adapta- 
ción toda la esencia del original. En 
la versión final no faltará ningün 
nivel, ningün escenario, ningün 


'enemigo. Incluso la presentación 


del juego ha sido mejorada para 
ofrecer un interfaz gráfico mucho 
más moderno y agradable. 

El resto del juego quedará exacta- 
mente igual que en las versiones 
originales, lo que ya de por sí es un 
motivo de alegría para los usuarios 
de PlayStation. En Espafia apare- 
cerá, como la práctica totalidad de 
los juegos de Lucas Arts, en este 
primer trimestre de 1997, aunque 
mientras esperáis os invitamos a 
echar un vistazo, en las páginas si- 
guientes, a los otros tres títulos que 
cornponen este nuevo catálogo de 
la compañía norteamericana. 

No podemos despedir este repor- 
taje sin cumplir con el protocolo: 
«Que la fuerza te acompañe”, 


J.C. MAYERICK 


y 
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a gran sorpresa que Lucas Arts nos 

guarda para el próximo año no es 

otra cosa que este HERC'S ADVEN- 

TURES. Semejante en apariencia a 
ZOMBIES ATE MY NEIGHBOURS у 
GHOUL PATROL, el último ingenio de la 
compañía norteamericana no es más que 
un arcade (puro y duro) con perspectiva 
pseudo-cenital. Además de poder con- 
trolar a tres personajes y de contar con 
unos cuidados escenarios y sprites, 
HERC'S ADVENTURES destacará por per- 
mitirnos hacer casi todo lo que nos ven- 
ga en gana. Así, no habrá ningún incon- 
veniente en reventar a patadas a un po- 
bre cerdo (de los de cuatro patas), acti- 
vidad no excesivamente recomendable 
pero si muy gratificante. El juego vendrá 
aderezado, además, con un buen núme- 
ro de secuencias de dibujos animados, 
todas ellas igual de simpáticas que el res- 
to del juego. Todo un descubrimiento 
para a los usuarios de PlayStation. 


ació a mediados de los ochenta pa- 
ra los ordenadores domésticos de la 
época (Spectrum, Commodore, etc.) 
y fue programado por la mismísima 
Lucas Arts, que por aquel entonces era 
más conocida como Lucasfilm Games. 
Cosechó tantos éxitos como detractores 
tuvo, pero por lo menos se ganó el de- 
recho a tener un conversión que verá la 
luz en el año 97. Un fútbol futurista, es- 
cenarios en 3D muy bien trabajados (se 


A 


3D) y una presentación bastante brillan- SE 
te que los señores de Factor 5 (quienes [ ; 
parecen haberse ganado la confianza de 
Lucas Arts) se han encargado de crear. 

En el primer trimestre del 97 tendremos 

la ocasión de comprobar si BALL BLAZER 

se ha reformado convenientemente. 


278 ? È E 
nota que han cuidado mucho el engine = = БЕЧА РА 9255 


-STAR. WARS Amm E VES A 


БЕ БЕ[Ё T. 
ASSAULT 


Быш 
a VL 
NS THE HIDDEN 
EMPIRE 
e = 


id 


EBEL ASSAULT II es, junto a DARK 
FORCES, el otro lanzamiento estrella 
de Lucas Arts para el próximo afio. 
Segün hemos podido saber, la ver- 
sión realizada es exclusiva para PlaySta- 
| E AE | tion, lo que quiere decir que se han mo- 
CHAPTER ^ E dificado determinados niveles del juego 
e RLS с original de РС рага adaptarlo а las posi- 
— bilidades de la consola de Sony. Así, nos 
encontraremos con niveles que hacen un 
mayor uso del hardware 3D de PlaySta- 
tion, mientras que en el apartado del Full 
Motion Video, contaremos con secuencias 
mucho más detalladas que, para nuestra 
sorpresa, parecerán más propias de un 
láser disc que de una PlayStation. 
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Por Fin Virtua Fighter 2 
en tu Mega Drive 
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EN: www. sega-europe. com 


De.pequeno te 
Ahora desearás 


Tienes muy buenos moti- 


> \ | ( рү | 575 
vos para ello. Llegan nuevos 


DONNE A ЖО. 


y numerosos personajes a la A 
legendaria saga de Donkey TIR 
Kong de la mano de Donkey [| ар 
Kong Country 3. Engorílate у "RETE Kon rr 
vuelve a tus orígenes junto a 1 | 
Kiddy Kong, el. nuevo miembro 
de la familia Kong. 

3 Modos de Juego. 

Más de 40 fases. 

Más de 30 nuevos personajes. 

Nuevas características de 

juego: gracias a los 

Hermanos Osos. 


bara cualquier consulta o información cve quieras sobre estos productos de Nintendo ВраГ lema al (27) 2:2 22 44 


nsenaron.que los numapos бе сепаалп de Jos, simios. 
volver a tus orígenes > | | 4 


Y, para tu УРА ZEVI RSID) 
Gameboy, Donkey 
Kong Land 2. 
Sumérgete con 
Diddy y Dixie en 
la más alucinante 
de las consolas 
portátiles y rescata a tu amigo Donkey Kong. Una 
conversión perfecta de Donkey Kong Country 2 de 
Super Nintendo para tu Gameboy. 

HS Eases en 7 mundog secreto). 

7 LEE Ocultas. 


3 Modos de juego. 


• 6 Enemigos finales. 
* Horas de diversión: Ilimitadas. 


EngGrílate y vuelve a tus 
+ Orígenes con las.Sagag£ong; 


(Nintendo) 


SHADOW 


Además del modo Versus 
ya visto en la primera 
parte, esta versión nos 
da la posibilidad de 
aliarnos con un segundo |= 


jugador contra Іа СРИ. | ШЧ 
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n los próximos meses volveremos 
a ser testigos de un fenómeno 

tan popular y extendido como 

son las secuelas de los juegos 
más exitosos de cada sistema y, por lo 
que parece, PlayStation es una de las 
consolas más prolíficas. En esta ocasión 
se trata de TWISTED METAL 2, la se- 
gunda entrega de aquel salvaje y espec- 
tacular juego de coches en el que todo 
era válido con tal de eliminar a nuestros 
rivales. Para esta continuación, los mu- 
chachos de Singletrac nos han prepara- 
do un buen número de sorpresas que 
afectan sobre todo al programa en un 
mayor dinamismo y en la incorporación 
de nuevos modos de juego tanto en uno 
como en dos jugadores. Los ocho esce- 
narios, que ahora se reparten a lo largo 
del mundo, son todo un alarde de ima- 
ginación, llenos de desniveles y pasajes 
secretos y, sobre todo, innovaciones. 
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MES - Ahora la oferta de modos es casi tan Muy pocas pero de gran utilidad, como 
MIRES espectacular como mis bellos ojos. las tres neuronas de J.C. Mayerick. 


Además de algunos nuevos vehículos 
cuando menos peculiares, TWISTED ME- 
TAL 2 ha añadido dos modos más de 
juego (el mejor el dos jugadores contra la 
máquina), nuevas armas e ¡tems, tele- 
transportadores y trampas mortales en 
forma de abismos o rampas deslizantes. 
La jugabilidad, que en'la primera parte 
mostraba algunas pegas, es ahora el pun- 
to más fuerte del título, y os podemos 
asegurar que esta vez acabárselo no será 
una tarea fácil y de dos días. Para com- 
pletar este espectáculo llamado TWIS- 
TED METAL 2, se han depurado los mo- 
vimientos, los giros y sin que ello haya 
supuesto una perdida para su velocidad 
y trepidante ritmo de juego. 

| - DE LUCAR 
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as motos de agua están pegando 

verdaderamente fuerte en el mun-. 

do de los videojuegos, como lo de- 

muestran el colosal WAVERACE 64 
y las recientes recreativas de Sega y.Ko- 
nami basadas en este deporte. La última 
palabra la tienen ahora Sony y Single- 
Trac, los creadores de WARHAWK y 
TWISTED METAL, que han decidido dar- 
le un toque futurista al asunto y nos pre- 
sentan JETRIDER, un trepidante simula- 
dor en el que las motos y sus tripulantes 
no sólo surcan el médio acuático, sino 
tierra, asfalto y lo que les echen. Las ci- 
frás hablan solas por este juego en el que 


JETRIDER 
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compiten 20 motos, hay 10 circuitos que 
superar y se ha experimentado con la 
tecnología TruePhysics para dotar de un 
realismo sin límites a la competición. Ex- 
trañamente el juego está patrocinado, 
además de por Pepsi, por Nestle. Resul- 
ta extraño porque mientras en Europa la 
marca de alimentación Suiza se relaciona 
con los potitos y el cuidado de la fami- 
lia, en América han apostado por un jue- 
go en el que los motoristas se parten el 
cuello contra árboles, rocas y paredes, y 
se curran unos con otros. Nada repro- 
chable, por cierto, ya que no puede ha- 
ber mejor publicidad para las chocolati- 
nas Crunch que un juego en el que cru- 
jen cervicales, motos y todo tipo de ex- 
tremidades contra los duros elementos. 
Al igual que en WIPEOUT, las motos es- 
tán divididas en cuatro equipos, con di- 
acceder a los ptis Е 
10 circuitos en ferentes características al gusto del jue- 
total, es gador, como mayor resistencia a los gol- 
A necesario pes, más velocidad, etc... Todo ello al rit- 
| acabar el mo de musiquillas de gran parecido al 
juego en los tema central de PULP FICTION. Un CD 


niveles endiabladamente jugable. 
| superiores. 


incluye tres 
tipos de vista 
diferentes. 


ıl Para poder 
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Еп Jetrider surcarás los más variados 
escenarios, Desde soleadas playas hasta 
montañas nevadas y pantanos plagados 

de árboles y mosquitos, 


Los Everglades son 
un auténtico reto. En 
cuanto te descuides, 
te acabarás 
comiendo un 
arbolito. 


MODO DOS JUGADORES 


espués de la cancelación de- 

finitiva del projecto SONIC X- 

TREME y del anuncio de un 

nuevo SONIC programado 
por Sonic Team, habíamos perdido las 
esperanzas de ver correr al bichejo azul 
en una consola de 32 bits hasta dentro 
de bastante tiempo. Una vez más, Sega 
nos ha sorprendido con la versión para 
Saturn de uno de los juegos más intere- 
santes de los ultimos tiempos en 16 bits, 
hablamos claro está de SONIC 3D. Los 
ingleses Traveller's Tales han sido los res- 
ponsables del primer juego de Sonic en 
la hermana mayor de la famila Sega, pa- 
ra lo que han cogido como base el juego 
de Mega Drive, y le han añadido unas 
cuantas cosillas nuevas. En primer lugar la 
cantidad de colores que encontramos en 
pantalla es claramente superior a su pre- 
cecesor, con una brillantez y claridad de 
gráficos absolutamente espectacular. 
Ademas se han añadido multiples efec- 
tos gráficos, como nieblas y escenarios 
animados, que contribuyen a dar una 
nueva vida a este gran juego. La banda 


+ 


SATURN 


sonora tambien se ha mejorado sustan- 
cialmente, incluyendo algunas de las me- 
lodías más brillantes que jamás habéis es- 
cuchado en Saturn. Aparte de estas dife- 
rencias, lo que tambien se ha cambiado 
por completo son las fases de bonus, en 
las que se conserva el objetivo, que será 
el de ir recogiendo un determinado nú- 
mero de anillos a los largo de tres vueltas 
a un circuito para conseguir una de las 
esmeraldas del Chaos. ¿Cuáles son los 
cambios entonces?, pues principalmen- 
te el entorno, ya que se han sustituido 
los sprites por impresionantes gráficos 
vectoriales con texture mapping, que se 
mueven con una suavidad absolutamen- 
te increible. El mes que viene más. 

THE PUNISHER 


¿sabes quiénes 
son las 


estrellas de 
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unque poco acostumbrados a 

las alegrías desde la implanta- 

ción de los 32 bits, los buenos 
aficionados a los Action RPG y 
poseedores de una PlayStation están de 
enhorabuena. Konami va a distribuir en 
toda Europa el fenomenal GENSO SUI- 
KODEN (para el mercado del viejo con- 
tinente tan sólo mantendrá la segunda 
palabra de su nombre original, SUIKO- 
DEN), un juego de culto en Japón que 
supuso la llegada del mejor juego de rol 
para PlayStation, un galardón que hasta 
entonces ostentaba el también genial pe- 
ro menos sólido ARC THE LAD. Aunque 
en un principio se barajó la posibilidad 
de traducirlo al cas- 

tellano, al final nos 

tendremos que 

conformar, menos 

da una piedra, con 

PlayStation la traducción al 
idioma anglosajón 

(esto se lo tenemos 

que agradecer al mercado norteamerica- 
no). Para poneros en antecedentes sobre 
el juego os diré que aunque al principio 
sólo controlemos a cinco o seis persona- 
jes, más adelante podremos constituir un 
auténtico ejército de hasta 108 integran- 
tes, cada uno con su sprite y característi- 


NS OATES 


ci Gr ani a Pahn 
aS elm пе 56 S 375 21 


cas específicas. Durante nuestra estancia 
en los diferentes lugares del vasto impe- 
rio representado, la perspectiva del jue- 
go será idéntica a la de los típicos Action 
RPG, pero una vez que entremos en 
combate seremos transportados a un en- 
torno isométrico donde los zooms y el 
scaling se convertirán en los reyes de la 
fiesta. Todos personajes de SUIKODEN 
poseen inteligencia artificial que les hace 
independientes e impredecibles, y du- 
rante el juego podremos reclutar a más 
gente hasta formar un verdadero ejército 
con ingenieros que se encarguen de di- 
señar armas, granjeros que nos aprovi- 
sionen y hasta juglares y trovadores que 
entretengan a las tropas. Todo el juego 
esta salpicado de tintes épicos y dramá- 
ticos que alcanzarán su momento cum- 
bre cuando luchemos contra nuestro, 
propio padre. Pero todos esos detalles ya 
os los iré contando poco a poco, cuando 
se acerque la fecha de poder disfrutarlo 
en nuestro país, y espero para ese mo- 
mento haberme convertido en coman- 
dante del imperio Red Moon. ¡Ah!, se me 
olvidaba, ya veréis cuando escuchéis la 
increíble banda sonora del juego, de lo 
mejor que he oído nunca. 
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¡Dios mio, estás perdido! 


a aparición, hace casi dos años, 

de SUPERSTAR SOCCER para 5и- 

per Nintendo supuso la segunda 

revolución del genero futbolístico 
después de SENSIBLE SOCCER. La cali- 
dad gráfica y sobre todo la jugabilidad 
de este cartucho lo convirtieron en el in- 
discutible nümero uno en su género. 
Cuando el resultado parecía inmejorable, 
la segunda parte, bajo el subtítulo «DE 
LUXE», llegó a los 16 bits de Nintendo, 
introduciendo diversas mejoras gráficas 
y eliminando algunas de las rutinas de la 
anterior entrega. La reciente aparición de 
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REPETICION 


Si ya tienes la versión 
de Super Nintendo de 
este juego, no 
encontrarás apenas 
novedades. 


PRESS START 


CIERTAS керге OA EG RUE 


la versión para Mega Drive ha permi- 
tido a los usuarios de esta consola dis- 
frutar de sensaciones hasta entonces 
sólo permitidas a los propietarios de 
una Super Nintendo. Ahora llega el tur- 
no a PlayStation con una conversión 
que rompe con los esquemas segui- 
dos por los clásicos deportivos que 
han dado el salto a los 32 bits. El mo- 
tivo es que no se ha utilizado un en- 
torno poligonal, y ni siquiera se han 
modificado los sprites o se ha incre- 
mentado el número de cámaras. Los 
gráficos utilizados son los mismos de 
las versiones de 16 bits, y también se 
mantiene el sistema para controlar los 


jugadores. Las únicas novedades son 
la íntro y la incorporación de un editor 
de jugadores, aunque estas opciones 
ya se recogían en la versión nipona 
para Super Nintendo. A pesar de tra- 
tarse del mismo programa de las con- 
solas de 16 bits, su calidad y jugabili- 
dad nos ha hecho rememorar viejos 
tiempos en esta redacción, convir- 
tiéndose en uno de los títulos más ju- 
gados en estas últimas fechas. Kona- 
mi sigue mostrando su intención de 
mantenerse en la cabeza de las com- 
pañías programadores de juegos de- 
portivos. 

CHIP & CE 


¡Dios mío, estás perdido! 
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ace unos meses hi- 
cimos una llamada 
a las compañías es- 
lÎ pafiolas para que 
los poseedores de PlayStation 
no se quedaran sin uno de los 
juegos que más impacto está 
causando en Japón. Este títu- 
lo, KING'S FIELD, es la se- 
gunda parte de una saga cu- 
yo primer capítulo sólo fue 
lanzada al mercado japonés. 
El tercer capítulo de esta serie 
ya ha visto la luz en el país de 
origen y en los EE.UU., sien- 
do el primero que incluye una 
intro para ponernos en ante- 
cedentes. Pero ahora vaya- 
mos con KING'S FIELD que 
es lo que interesa. El juego 
nos introduce en un extrafio 
viaje a una isla perdida en el 
océano. Nuestro barco ha 
naufragado, y como ünico su- 
perviviente nos embarcare- 
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mos en una aventura que no 
tiene nada que envidiar a los 
juegos clásicos de rol. Eso sí, 
como principal innovación 
respecto a otros títulos de es- 
te género, KING'S FIELD 
cuenta con un entorno tridi- 
mensional al más puro estilo 
DOOM. Quizá por este deta- 
lle será muy fácil identificarse 
con todo lo que sucede en 
pantalla. Si a esto afiadimos 
que sus creadores, From Soft- 
ware, han sido capaces de 
dotar al juego de un ambien- 
te agobiante sin saber que va- 
mos a hallar detrás de cada 
esquina o en el interior de un 
baúl, os puedo asegurar que 
en más de una ocasión senti- 
réis como se erizan los pelos 
de vuestra nuca. En resumen, 
una aventura que nadie pue- 
de perderse. 

R. DREAMER 
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1 al y como anuncia- 
mos hace unos me- 
ses, Virgin logró 

Ll adelantarse a Ac- 
claim, compañía que había 
traido a Europa todos los an- 
teriores títulos de Taito, y se 
hizo con los derechos de la se- 
gunda recreativa de BUBBLE 
BOBBLE. El resultado, meses 
después, ha sido este sensa- 
cional BUBBLE BOBBLE 2 pa- 
ra PSX, que no sólo es una de 
las conversiones más fieles 
que se recuerdan, sino uno de 
los juegos más adictivos y di- 

PlayStation vertidos de cuantos han apa- 
= recido hasta.el momento en 
la máquina de Sony. Entre sus 
: novedades más sobresalientes 
están la posibilidad de elegir 
diferentes caminos y cua- 
» tro dragones diferen- 
tes llamados Bub, 
Bob, Kululun y 
Cocoron. 
NEMESIS 
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Compite con on- 
ce adversarios 
más por la victo- 
ría, el trofeo del 
Emperador Udan 
y los derechos 
de la mina de 
Molmoran, el mi- 
neral más precia- 
do de la galaxia. 
Al final del tor- 
neo te esperarán 
el propio Udan у 
dos bestias alie- 
nígenas de incre- 
¡ble fuerza: Mufu 
(con , mejores 
piernas que Cid 
Charisse) y Nork 
The Mysterious, 
el gigante del 
planeta Паоабо. 


sow 


COMBO: O 


LA MAGIA QUE 
AKIRA TORIYA- 
MA IMPREGNA A 
TODAS LAS CRE- 
ACIONES EN LAS" 
QUE PARTICIPA 

QUE MAS QUE 
PATENTE EN TO- 

BAL N°1. 


EL CREADOR DE DRA- 
GON BALL Y ALGUNOS 
DE LOS PROGRAMA- 
DORES DE TEKKEN Y 
VIRTUA FIGHTER NOS 
PRESENTAN EL ARCA- 


DE DE LUCHA MAS AMA | 


BICIOSO DE CUAN 
HAN VISTO LA LUZ EN 
PLAYSTATION. PREPA- 
RAOS... AQUI LLEGAN 
CHUJI, EPON, ОЦЕМ5/ Y 
HOM, FEI, ILLGOGA, ¥ 
MARY, Y GREN. AQUI _ 
LLEGA TOBAL No1. 


EN 
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E Compite contra 


| un amigo y elige 
| tu luchador en 


ponibles. A 
dida que c 
pletes niveles 


del Quest Mode 


les del 
como 


pi romete ser apa- 


sionante. 


LA MAS QUE 
CONSIDERA- 
BLE DIFICUL- 
TAD DEL JUE- 
60 GARANTI- 
ZA HORAS Y 
HORAS DE 
ENTRETEWI- 
MIENTO 


tation | 
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den encontrar en el Quest Mode, 
un revolucionario modo de jue- 
go que combina elementos de 
aventura con la esencia de los 
beat'em-up. Los fans de DRA- 
GON BALL podrán reconocer en 
el juego las célebres cápsulas 
Hoi-Poi o las increíbles semejan- 
zas entre algunos luchadores y 
Son Goku y sus amigos. Técnica- 


mente TOBAL es impresionante. 
A estas alturas no vamos a con- 
tar nada que no sepáis ya: una 
animación de 60 frames por se- 
gundo, gráficos en alta resolu- 
ción, luchadores como Nork que 
ocupan toda la pantalla... Squa- 
re quería entrar a lo grande en 
los 32 bits y desde luego que lo 
ha conseguido. Un solo vistazo 
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Hijo de un Shin- 


chu-jin (¿Acaso no 
suena demasiado 
a los Saiyayins de 
DRAGON BALL?) y 


una terrestre, Chu- 

ji es sin duda el lu- 
chador más 
equilibrado 
de todo el 
juego. Extre- 
madamente 
ágil y fuerte, 
basa todo su 
éxito en sus 
increíbles lla- 
ves especia- 
les. 


Procedente del 
planeta Kittaikian, 
Epon no es tan 
fuerte como otros 
luchadores pero 
se defiende bien 
gracias a su rapi- 
dez de movi- 
mientos y sus 
letales pier- 
nas, capaces 
de abatir de 
una patada al 
rival más gi- 
gantesco. Su 
agilidad la ha- 
ce ideal en el 
Quest Mode. 
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4 ¿HOM 


Alumno de Fei-Pu- 
su, este antiguo 
robot minero es 
una caja de sor- 
presas capaz de 
girar su cuerpo 
360? para tronchar 
acto seguido 
la nuca de sus 
rivales. Algo 
lento, le echa 
mucho entu- 
siasmo y vo- 
luntad. Lo 
mejor, su pu- 
ñetazo, а! 
más puro es- 
tilo Popeye. 


El hombre Pollo es 
letal en las distan- 
cias cortas (como 
la colonia de The 
Scope), y un ma- 
estro en el manejo 
de los puños. Ca- 
paz de los 
combos más 
alucinantes, 
su punto dé- 
bil reside en 
que no es 
muy rápido 
con las pier- 
nas. Es padre 
de 2 pollitos 
y un huevo. 


a sus gráficos sirve para atesti- 
guar que este juego marcará y 


lucha. Y la innovación no acaba 
en el aspecto técnico. Por pri- 
mera vez existe un botón de sal- 
to, lo que permite reservar el 
pad direccional ánicamente pa- 


lo largo del dojo, y así poder lu- 
char y girar a la vez alrededor de 
nuestro contrincante. Algo pare- 
cido a lo que se intentó con el 


PP Tres son los jefes finales a los que deberás enfrentarte para conse- = 
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mucho el futuro де los juegos de 


ra mover a nuestro personaje a 


primer TOSHINDEN pero con 
mejores resultados. Resulta tam- 
bién curioso el hecho de que por 
mucho que uno juegue, siempre 
se acabará encontrando con Па- 
_ ves nuevas, dependiendo de 
nuestra postura en el momento 
de encajar un golpe del rival. In- 
ternet está repleto de faqs y guí- 
as que engordan mes a mes con 


nuevas llaves y descubrimientos. , 


Así, hemos podido descubrir ha- 
ce poco que dentro del juego se 
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A pesar de dar la Sospechosamente 


impresión de ser | кт =з КЫ mmn parecido; а! Maes- 
un asno descere- и tro Mutenroshi, 
brado, lllgoga es ~ NG E 1 logró vencer en el 
un tío de lo más e, d ri A T en pasado а! mismísi- 


culto que ama a is id 35 дь: mo Udan. No te 
Shakespeare y los a == К ЖЕШ fies de su aspecto 
clásicos. Es v 1 ! senil, su gran 


à ET | га lento pero ы, ' > : z O variedad de 
pm am n cuando lanza \ \ ] - Ё técnicas y su 
FLIA "a 4 ñ v 1 т 


un puñetazo ^ AT : sabiduría le 
es capaz de { И E ER ; XA darán más de 
derretirle al > e 7 @ una vez la vic- 
contrario has- пре, == = toria. Y enci- 
ta el DNI. Su == A у та аргоуесћа 
punto débil —— ен - E Жа la mínima 
es la соја, co- / mi - рага єсһагїе 
mo Goku: - =4 SUE fuera del ring. 


Una chicarrona del 
norte especializa- 
da єп llaves de lu- 
cha libre y pata- 
das a la nuez. Su 
exceso de peso es 
ип inconveniente 
a la hora de 
enfrentarse a 
luchadores 
más ligeros, 
pero Mary lo 
compensa 
con su fuerza 
y su técnica. 
Y encima es 
muy fácil de 
manejar. 


La rápidez hecha 
luchador. Con una 
técnica infalible y 
una velocidad en- 
diablada, Gren 
puede acabar con 
el rival en décimas 
de segundo. 
Al principio 
cuesta un po- 
co hacerse 
con sus técni- 
cas de com- 
bate, pero 
una vez con- 
seguido, se- 
rás del todo 
imbatible. 


escomunal. nivel [| 
€ del jue 


La En: 

i é odo un 
terio. L Unos dicen . que apare- 
al: finaliz ац el modeo Arcade 
d mien- 
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Udan, со: del ТА Mode: Arcade, tod avía quedarán mon 
De cualquiera de las maneras, el truos qu e añadir a nuestro arse- 


guir el trofeo y los derechos de la mina de Molmorán. 
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La más excitante mezcla 
de RPG y arcade de lucha 
que puedas imaginar. Se- $ S 
lecciona a tu luchador e s SEDE o ® C nNTINUARIDNES | 
кепер ноев 18 авва l D———ppsswoRDS EN 
trampas y enemigos. Ве- (GRABAR PARTIDA ЈЕ 
partidos en diferentes ni- 
veles de dificultad, cada 
laberinto encierra en su 
interior ingentes cantida- 
des de Molmoran, un 
montón de objetos que 
utilizar, y los siempre en- 
trañables jefes finales. 
Con el aliciente de que si 
los vences podrás utilizar- 
los posteriormente tanto 
en este modo de juego 
como en los otros. 


Por supuesto, en un juego 
como TOBAL No.1 abun- 
dan los trucos. Por ahora 
los únicos que hemos en- 
contrado son los referen- 
tes a poder escoger una 
indumentaria diferente 
para los luchadores, para 
ello pulsa Arriba en el Pad 
cuando los selecciones. 
Sobre cómo acceder a los 
jefes directamente (sobre 
todo a Tori) nada se sabe. 


ја — 
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nal de luchadores y li gm . ment incluya con TOBAL No.1 - 
que conquistar. Nos esper саша ^ | elya histórico CD con la demo ju- | 
п gable de FINAL FANTASY VII y - 
oriyama. Un ros títulos de Squaresoft para 
"депо del manga que ha vuelto. f£. | PSX, como BUSHIDO BLADE. Los _ 
trasladar | de sus di р? ш | Japoneses lo hicieron, los ameri- 
bujos al mundo del vi ego, Р, | canos lo hicieron... ¿Se atreve- | 
tal j izo a men rán los europeos? Sería la culmi- 
aa | Nación perfecta a uno de los 
". EU grandes juegos del año para 
| 45b comm PSX. El 97 va a ser muy largo y | 
"^ ww ya tiene un rey: TOBAL No.1. 
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La versión de PlayStation es distribulda por Sony Computer Entertainment, una división de Sony Electronic Publishing Spain S.A. c/ Hernández de Tejada 3. 28027 Madrid. 


ii CUATRO GRANDES AVENTURAS GRÁFICAS DE PSYGNOSIS !! 


Chronicles of the Sword 


Conoce el legendario misterio y milagro de Camelot en esta impresionante aventura en 3D. 
La magia negra de Morgana amenaza con derrocar al Rey Arturo y manchar el honor de 
la Mesa Redonda. Únete al recién armado caballero Gawain, en su investigación para 
proteger la seguridad del Reino. Es un viaje que te llevará de Camelot a la fortaleza de la 
malvada Morgana en Lyonesse. Tráela ante la Justicia y recibirás una bienvenida propia de 
héroes. Fracasa y ni Merlín será capaz de ayudarte... (Voces y textos en castellano.) 


Discworlde 


Un dragón está destruyendo Ankh-Morpork, la ciudad líder del mundo. Mucha gente 
consideraría que ésto forma parte del progreso cívico, pero lo que Ankh-Morpork necesita 
ahora es un héroe. Sin embargo, todo lo que tiene es a Rincewind el mago, cuyo único 
talento consiste en que todavía no está muerto. También tiene el equipaje, la maleta más 
sucia del Universo. Con todo esto a su lado, probablemente no haya límite a todo lo que 
pueda hacer mal... (Textos en pantalla en castellano.) 
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PlayStation 


5 AL " and "PlayStation" are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 


Myst 


Acabas de encontrar un libro. No tienes ni idea de dónde proviene o de su antigüedad; No 
contiene nada más que la descripción de una isla Пепа de vida, que parece setlücirte.. 


Y, a medita que vas alcanzando el final; tu propio mundo se deshace y es sustituido por 
una vista de la Isla. El libro se llama Myst, y no tienes otra opción más que explorar... 
(Textos en pantalla en castellano.) 


DISCWORLD 1 


GUESSING PRESUMED...) fe ы 


Discworld He 


¿Qué sucede cuando un servidor público desaparece? Nada. 
¿Qué sucedería si este servidor público estuviese muerto? Muchas cosas. 


Y descubrirás cuántas en la increíble segunda entrega de la serie Discworld de Terry 
Pratchett desarrollada por Perfect Entertainment. Con el incompetente mago Rincewind 
alzando la guadaña de la muerte, las calles de Ankh-Morpork puede que nunca vayan a 
ser lo mismo. 


Myst copyright 1993 Cyan Inc. and Sunsoft. All rights reserved. “PlayStation” adaption (Worldwide except 
Japan). € 1996 Psygnosis Ltd. Myst O is a registered trademark of Cyan Inc. Chronicles of the Sword O 1996 
Kevin Bulmer. Discworld & Discworld Il © 1996 Perfect Entertainment Ltd. All: rights reserved. Illustration € 
Josh Kirby 1996. Any and all original and/or distinctive characters, features likenesses and elements appearing 
in the Discworld series on which this product is based are trademarks and O Terry and Lynne Pratchett. 
"Discworld" is either a registered trademark or trademark of Terry David John Pratchett. All titles published by 
Psygnosis Limited. Psygnosis and the Psygnosis logo are trade marks of Psygnosis Ltd. 
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s os ofrecemos, а modo 
la primera 


Este me 
ае libro de pistas, 
parte de BROKEN SWORD. El mes 


que viene completaremos esta 


semi-guia y 05 ofreceremos el 


habitual A FONDO que todos los 


juegos deben pasar. 


ro de la ca- 
ра con locu- 
e caballos) 


de París, donde 


ON R И И ИУ ' 


con él N о ‹ 
decidí visitar û Nico par 
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Lanzar el 
pergamino al 
callejón hizo 
que Flap y 
Guido me 
dejasen en paz. 


Cafe de la Chandelle 


El trípode que aparecía en el 
manuscrito era el mismo que encontré 
en el museo Crune. En la vitrina 
aparecía el nombre de mi siguiente 
objetivo: Lochmarne, Irlanda. 
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Me dejé golpear por la 
cabra y, rápidamente, 
corrí hacia la izquierda. 
Esta quedó atrapada. 


El hombre que 
cuidaba del carro 
de heno con el 
que entré en el 
castillo era primo 
de Fitzgerald. 


Una vez en el sótano, active la 
palanca para poder abrir la 
trampilla desde el exterior. 


a ama 

o nos confi 
irmará 

muerte de Marqu 2 á la 


cero .Nuelt& 


gram le había encargado a Fitz- 
) gerald la ntrega de ema en 
París a UN al Мата más tarde, 
| sargento me C entó que e 
cho persona había sido gresado en e 
hospital AW me dirijî, y Tras acerme pa 
sar por méd (engaña doctores, 
enfermera nfermos) ué hasta de 
habitación de Marquet- hice pasar 8 
or Fitzger éste me comentó que - E 
debía entregarle la 9 al «gran maes- oC а асаа 
tro». Entonces entró un d ctor que ге ; - LE EH \ 
i Es e ran de uno de "m Р T arios qu 
> ra с 
que nos impide ma e ршн Een b to seguio 0 ; 
abitación. seo cerro. Cuando salí, ya oche, Flap 
Guido entraron en o. Empujé 
el totem Y entonces... 
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TEENS 


loqué las piezas a 
ndi de Jaque Mate 
(como se muestra en 
la imagen). Entonces 
apareció el cáliz. 


* ¿Encontrará John Stobbart 
una nueva pista Sobre la que 
continuar la investigación? 


* ¿Logrará romperse The 
unisher una cuerda vocal? 


NBA Live refleja el estilo de la 
NBA. Animaciones y gráficos 
completamente renovados se 
combinan con una 


impresionante jugabilidad 


para disfrutar con la NBA más | 
E) espectacular hasta la fecha. pues 
EC : Las estrellas de la NBA se 
mueven de forma tan fluida y 


realista que junto a los 
nuevos ángulos de cámara y 


los comentarios de juego, te 

verás situado en el mismo 

centro de la acción. Esta NBA 
[ es todo un espectáculo. 

e Animaciones 3-D 


poligonales tomadas de 
asión @ jugadores reales de la NBA. 
* NUEVA y mejorada 


jugabilidad. 


Los 29 equipos oficiales de 


baloncesto! T UE 


incluyendo los 
Rookies. 
e Equipos All Star y 
personalizables. 
e Opción Dream Team: crea 
tus propios equipos. 
e Construye tus propios 
jugadores (en 16 bits). 
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PlayStation” 

Sega Saturn" 


* "PlayStation" y ДЭ, son marcas de Sony Entertainment Inc. 


gistradas de Electronic Arts. * Windows es tanto una marca como 
Ltd. 


ectronic Arts e "IF IT'S IN THE GAME, IT'S IN THE GAME" son marcas 
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А | Otros EA SPORTS” disponibles: | Es 


, FIFA97 
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Ред... SPORTS 


NHLE€ = IF IT'S IN THE GAME, 
=> 4 IT'S IN THE GAME?” 


fino González 23 bis Planta 1.* local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 
CIÓN AL USUARIO: 91-7, 54 55 40 
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NO MIRCIS ATRAS ШІ TAMPOCO 
PRETENDAIS ESCUDAROS ен OVC теке!б 
ALGUNA ре LAS NUMCPOSAS CUTREGAS 
PREVIAS. ESTE BOMBEPMAN C$ SIN 
DUDA CL MEJOR ре LA HISTORIA 


a fuerza del fenó- 
meno BOMBER- 
MAN está fuera de 
toda duda. Un jue- 
go que ha sido 
siempre tan perfec- 
to que ninguna compañía ha pre- 


por un cambio de sprites por po- 
lígonos, sino más que nada por 
una profundización en los ele- 
mentos clave que hicieron grande 
a este juego. De esta manera, en- 
contramos tres modos diferentes 
de juego, normal, battle y master, 
cada uno con su propio encanto. El mo- 
do normal es el mismo modo que cono- 
cemos desde hace tantas entregas. Con- 


tado en el modo de varios juga- 
dores simultáneos, que hacía que 
en cada partida la jugabilidad se 
destilara por litros. El bautismo en 
32 bits de la magna obra de Hud- 
son no viene acompañado por 
ninguna remodelación gráfica, ni 


luu Bay e ya Saa 
: i ms 
tendido competir frente a él con otros tí- 
tulos de mecánica mas o menos pareci- AI 
da. El secreto de su éxito siempre ha es- 


siste en avanzar fase a fase hasta 
llegar al final del juego, con guar- 
dianes especiales de por medio y 
un método de pasar niveles que, 
como novedad, consiste en apa- 
gar una especie de farolas para 
que se active la salida. El modo 
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battle es el estrella como еп todo buen 
BOMBERMAN que se precie de serlo. 
Hasta 10 jugadores simultáneos compe- 
tirán por la victoria y con un gran nú- 
mero de opciones seleccionables para 
adaptar este modo a nuestros gustos per- 
sonales. De esta manera, y al igual que 
ocurriera en la última entrega para Snes, 
los que caigan eliminados no se morirán 
a bostezos, ya que pueden azuzar a 


EXTENSO, COMPLICADO Ch NIVELES PUNTUALES, Y 
CON UNA FANTASTICA PUESTA ен ебеена. LOS 
DINOSAURIOS SON Ul ATRACTIVO MAS be ESTO 

MODO Бе JUC6O QUE es REALMENTE ADICTIVO. 
SIG saa] 


Maa PRESS SIART 


БҸ 


EA ЧҮ EI Ra zi 


HASTA DICE JUÉADORES $ 
CAPACES be CUFRENTARSO ем BOMBERMAN., VARIOS 
CSCCNARIOS Y UN SINFIN ре OPCIONES 


IMULTANCAMENTE бен 


quien más rabia les de, lanzándole bom- 
bitas desde el exterior de la zona de ba- 
talla y a bordo de una peculiar nave es- 
pacial. El modo master es una novedad, 
y consiste en llegar lo más lejos posible 
con una sóla vida, más o menos como 
el ranking mode de VIRTUA FIGHTER. La 
perspectiva utilizada es la de siempre, 
aunque un poco más isométrica que pro- 
porciona una agradable sensación de tri- 


UNA ESPECIE Бе RANKING мере PERO A BASE ре 
BOMBAS. BEALMENTE DIFICIL CH LOS NIVELES 
AVANEADOS Y TODA UNA APUESTA POP LA HABILIDAD 
De LOS MAS HABILES DEL PAD. 


Do 


у 
[УЛУ 


А де DIS 
( За ша گر‎ 
ва 2955 


PEN T. 
x 12408 


#19 
Еола: 


dimensionalidad. Los escenarios tienen, es excesiva, pero tambien dependerá del 
la mayoría de ellos, scroll, con un mon- número de ¡tems que hayamos cosecha- 
tón de elementos activos que, o bien do antes de enfrentarnos a los di- 
nos machacarán, o sino servirán lo) chosos guardianes de fase. No es 


© 
A9, lo mismo luchar contra una bestia 
"T 


para obtener alguna que otra AÑ 
ayuda extra. En cuanto a los ¡tems, zancuda con una pedorresca 
bomba que con 7 potentes ar- 


todos y cada uno de los que tan- 
to nos hicieron disfrutar (inclui- tefactos. En cuanto a la jugabilidad, 
poco que objetar a 


do el fantastico pu- 
un juego que, no 


ño que nos permite 
arrojar bombas) han por tener una mecá- 
nica architrillada, 


sido contemplados 

en esta entrega. Res- pierde ni un ápice 
pecto a la dificultad, magia. 

la verdad es que no THE SCOPE 
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Llega Virtua Cop II. La acción trepidante y el subidón de adrenalina se multiplican por 

dos. Los mafiosos de la corporación EVL están más cabreados que nunca. Tendrás que 

= enfrentarte a ellos en cualquier rincón de la ciudad, luchar en el interior de un transatlántico, 
SATURN”  perseguirles en coche o combatirles desde un helicóptero. Y para eso vas a necesitar 
РЕМСКОЗАМЕМТЕ refuerzos. Por suerte, además de a Rage y a Smarty, ahora tienes a Janet. Unidos vais a 
REAL tener que acabar con los criminales más peligrosos. Antes de que ellos acaben con vosotros. 
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. DISRUPTOR de Interplay es una " Y NNI FASE 
verdadera sorpresa que dejara — — МХ E ا‎ 
boquiabiertos a todos los amantes | МАЊИ 3 Nus 
del género que ya hayan degustado | ANN 
las virtudes y la gran jugabilidad d 
Joyas como DOOM o ALIEN TRILOG 


A 


ISRUPTOR, de la 

compañía Interplay 

y los programado- 

res Insomniac Ga- 

mes, es un impre- 

sionante shoot 'em- 
up de perspectiva subjetiva con unos 
recursos gráficos hasta ahora desco- 
nocidos en PlayStation. Sólo por es- 
te apartado merecería la pena com- 
prárselo, ya que en sus trece fases 
podréis ver un verdadero despliegue 
de luces, colores y formas absoluta- 
mente apoteósico. Los escenarios, al 
contrario de lo que ocurriera en 
gran parte de sus antecesores, 
muestran un esfuerzo constante por 
variar en motivos decorativos, un 
gran dominio de las texturas (nada 
de paredes idénticas y pasillos eter- 
nos) y de la ambientación luminosa 
que crea esa intensa atsmófera tan 
típica de estos juegos. Así, en DIS- 
RUPTOR podremos ver fases con re- 
lieve, con múltiples desniveles, gran- 
des saltos y espacios abiertos y, so- 
bre todo, algunos elementos curvos 
о circulares, algo inusual en este ti- 
po de juegos. Pero todo esto sería 


inútil si no hubieran logrado acom- 
pañarlo de un movimiento suave y 
de una velocidad adecuada, y es ahí 
donde este juego no tiene rival de 
ningún tipo. El movimiento es diez 
veces mejor que cualquier otro que 
hayamos visto en esta consola. 

En otro de los elementos importan- 
tes, los enemigos, DISRUPTOR po- 
see también un buen repertorio y, 
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еп su mayoría, son duros, inteligen- 
tes y no suelen fallar mucho. El di- 
seño de nuestros rivales es bastante 
atractivo, aunque no alcanza las co- 
tas de calidad ni el grado de intimi- 
dación de las bestias de DOOM. 

En lo referente a la jugabilidad, este 
programa es divertido... pero no un 
paseo triunfal. La escasez de muni- 
ciones y de items nos obligará a re- 
alizar unos ataques tan controlados 
como los gases de una novicia y aún 
así tendremos algunos problemas. 


FASE 11 


Saber utilizar los poderes psíquicos 
y las armas es la única forma de 
avanzar en las fases finales. Aunque 
sólo tiene trece fases y la posibilidad 
de continuar tres veces desde la mi- 
tad de cada nivel, una dificultad 
bastante selectiva garantiza una lar- 
ga vida a este programa. 
DISRUPTOR es un grandísimo juego 
y una obra de arte para nuestros 
cansados ojos. Una opción de com- 
pra excelente. 
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Todo оп modelo 


cepcional banda sonora! 


de DOOM. 
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Bastante potentes. varia: 
do J топу apropiada 
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nos de lleno еп eljvego, 


SAD 
No alcanza [ав cotas de di- 
versión de DOOM реп 
gue siendo шта gozada 
Tiene опа dificultad cre 
ciente que acaba р 


bastante alta. 
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unda agradable 
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La versión de PlayStation es distribuida por Sony Computer Entertainment, una división de Sony Electronic Publishing Spain S.A. c/ Hernández de Tejada 3. 28027 Madrid. 
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Cualquier duda que tengas sobre PlayStation, puedes consultarla en el teléfono 902 102 102. PlayStation 
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unque LO- 

MAX base la 

mayoría de 

su potencial 

en estar ba- 
sado en los 
populares personajes creados 
por DMA Design para Psyg- 
nosis hace media docena de 
años, en esta ocasión los se- 
ñores de Psygnosis nos han 
obsequiado con un perfecto 
e impecable juego de plata- 
formas elaborado por Erwin 
Kloebhofer y Henk Nieborg. 
Quizá sus nombres no os di- 
gan mucho, o quizá nada, 
pero me gustaría recordaros 
que esta pareja se encargó de 
dar forma a uno de los títulos 
míticos de Amiga, nada me- 
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nos que LIONHEART y hace 
tan sólo un par de años nos 
sorprendieron muy grata- 
mente con FLINK, otro ge- 
nuino plataformas de sor- 
prendente despliegue audio- 
visual y espléndida dificultad 
que fue desarrollado para Me- 
ga Drive, Mega CD y CD32. 
Con este par de obras maes- 
tras a sus espaldas mucho era 
lo que se podía esperar de 
LOMAX, y una vez más el pe- 
quefio taller artesanal de es- 
tos dos genios del videojuego 
ha vuelto a dar sus esperados 
y preciados frutos: frescura, 
belleza, genialidad y delirio 
gráfico. Los detallados esce- 
narios con miles de colores si- 
multáneos y todos los sprites 


ES 


con sus animaciones, dibuja- 
dos y coloreados a mano, han 
vuelto a poner de manifiesto 
el talento plástico inigualable 
de Henk Nieborg (alemán y 
con tan sólo 26 años). Mien- 
tras su colega Erwin Kloeb- 
hofer (austriaco de 27 años) 
ha vuelto a desempolvar su 
vasta y entrañable colección 
de rutinas (rotaciones, zooms, 
elementos en 3D integrados 
en los escenarios...) para con- 
formar un arcade en el que la 
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CADA VEZ que RESCATEMOS 50 LEMMINGS 
SEREMOS TRANSPORTADOS A UNAS 
INGENIOSAS FASES DE BONUS DONDE 

CONSEGUIREMOS MONEDAS Y VIDAS EXTRA. 
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fluidez, dinamismo y perfec- 
ción técnica rayan a mucha, 
mucha altura, y todo esto 
manteniendo en pantalla una 
numerosa colección de layers 
parallax con zoom in-out in- 
cluido en los cambios de pla- 
no, una cantidad considera- 
ble de sprites y una cifra in- 
gente de'animaciones para 
cada personaje. Parece que 
en esta ocasión tan sólo dos 
personas han dado mucho 
juego. Aunque sería injusto 
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obviar la fantástica banda so- 
nora que acompaña a LO- 
MAX, compuesta por PC 
Music, y que incluye una 
veintena de inolvidables me- 
lodías que abarcan numero- 
sos estilos (desde western, folk 
o medieval hasta new age o 
composiciones dignas de una 
película de terror). Mi preferi- 
da es la genial melodía que 
acompaña a la secuencia de 
presentación. Y por si esto 
fuera poco, también podréis 
disfrutar con el prestigioso Q- 
Sound Virtual Audio que os 
permitirá envolver vuestro 
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LANZAR UNA 
mano 
ELASTICA. 
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sentido auditivo con la incre- 
íble atmósfera sonora que es- 
conden los numerosos esce- 
narios de LOMAX. A todo es- 
te despliegue audiovisual ten- 
dréis que sumarle un total de 
21 fases (en la última nos es- 
pera el siniestro Evil Ed en for- 
ma de gigantesco Final Boss), 
varios planos de profundidad 
que podréis visitar a vuestro 
antojo (a través de puentes o 
mediante peligrosas platafor- 
mas con muelle), fases de bo- 
nus para recaudar monedas, 
seis poderes especiales here- 
dados de papá Lemming que 
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EN LA ULTIMA FASE DEL 
JUEGO NOS ENFRENTAREMOS 
A EVIL ED. SI LOGRAMOS 
ABATIRLE TRES VECES 
FINALIZAREMOS El. JUEGO. 


tendremos que utilizar sabiamen- 
te, y muchas más sorpresas que 
descubriréis a lo largo y ancho, 
nunca mejor dicho, de este bri- 
llante juego de plataformas. To- 
do en LOMAX ha sido pensado 
para colmar nuestras apetencias 
estéticas y lúdicas, alejándose to- 
talmente de los cánones actuales 
en los que priman los vectores y 


OTROS JUEGOS 


el texture mapping, y depurar un 
poquito más los maravillosos e 
imperecederos esquemas clásicos 
del videojuego. Aunque sigo pen- 
sando que lo más maravilloso de mues | 25 An Sn: 
todo es que LOMAX ha sido rea- | заводу 
lizado por un solo programador : 
y un solo grafista. Artesanía pura, 
artesanía digital. 
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LA PRIMERA OBRA MAESTRA DE LOS CREADORES NE DESPUES DE campi. LAS 27 FASES DEL JUEGO 
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EL TITULO BANDERA DE ELECTRONIC ARTS. 
LAS PRINCIPALES NOVEDADES SE REFIEREN AL ASPECTO GRAFICO, EN EL QUE NO SE HAN 
ESCAFIMADO ESFUERZOS PARA LOGRAR UN IMPRESIONANTE RESULTADO. 


a nueva generación 
de FIFA llega al mer- 
cado con el objetivo 
de convertirse en el 
líder dentro del sec- 
tor futbolístico. La 
versión para PlayStation supo- 
ne la segunda entrega para este 
sistema, que a diferencia de lo К арда, 
que ocurrió en la primera parte 
(FIFA'96) aparece antes para la 
consola de Sony que para Sa- 
turn. Las diferencias con el men- 
cionado compacto son espe- 
cialmente apreciables en el 
apartado gráfico. En este senti- 
do se ha sustituido el tradicional 
sistema de Motion Capture por 
una nueva técnica denominada 
Motion Blending. La citada téc- 
nica consigue una impresionan- 
te mejora en la definición de los 
jugadores, logrando reproducir, 
con todo lujo de detalles, el as- 
pecto físico de éstos. El apartado 
visual tiene otro punto fuerte en 


Nuestro simpar y 
glotón The Punisher 
también tiene su 
hueco en el juego. 
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ra esta ocasión. Se incluyen 8 
cámaras, una más que en la ver- 
sión anterior, aunque en la mo- 
dalidad de fütbol cubierto sola- 
mente se dispone de cuatro. Es 
precisamente esta especie de 
fütbol sala otra de las noveda- 
des del nuevo programa, tal y 
como ocurre en las versiones 


incoporación de 
esta entrega a la 
saga es la 
modalidad de 
fütbol indoor, o 
futbol sala. 
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para Super Nintendo y Mega 
Drive. Entre las opciones tam- 
bién destaca la posibilidad de 
realizar traspasos, aunque no de 
crear jugadores, y la disposición 
de tres campos con dimensio- 
nes distintas. El resto de moda- 
lidades son prácticamente igua- 
les a las ofrecidas por su ante- 


El equipo que triunfe en la competición sera 
obsequiado con un pack de tapones de cera 
para aislarse de los berridos de The Punisher. 
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cesor, incluidos los jugadores re- 
ales, las ligas de 11 paises dife- 
rentes y las selecciones nacio- 
nales. El control del juego no 
varía demasiado, siendo su prin- 
cipal defecto el brusco despla- 
zamiento del balón que limita 
bastante su jugabilidad. 
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Exito indiscutible en los salones recreativos de todo Japón. la 
adaptadón 0 Saturn de esta popular méquino de Ana lego o Europa 
precedido por un mar de rumores sobre su comerciolización con d 


famoso mando andógce. sin duda el punto fuerte de ја coin op. 


n principio Sega España afirma que el mando no lle- 
gará a Europa, e incluso en Japón, donde en princi- 
io iba a venderse junto al juego, Se adquiere aparte. 

Culebrones y mandos aparte, lo cierto es que VIR- 
TUAL ON es un gran juego. Una variación bastante acertada del 
viejo juego de los tanques al que los «zorros» de Sega le han 
añadido un ejército de «robozes» al más puro estilo Gundam 
(de hecho han contado para el diseño con Hajime Katoki, uno 
de los diseñadores de esta legendaria зада de anime), metién- 
dose en el bolsillo a nuestros amigos nipones. VIRTUAL ON 
nos presenta duelos individuales entre ocho robots selecciona- 
bles por el jugador y los dos inevitables jefazos finales. Cada 
creación cibernética posee SUS propias habilidades físicas Y di- 
ferente armamento, de tal manera que cada tipo de usuario 
puede optar à un robot adecuado a SU manera de jugar. Así, 
por ejemplo, Temjin y Apharmd son la elección ideal para los 
amantes del contacto físico, gracias a sus sables láser, mientras 
otros como Raiden o Dorkas son más lentos pero efectivos à 
larga distancia. Cada robot tiene a SU disposición dos tipos de 
armas diferentes, ejecutables independientemente con dos bo- 
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tones del pad de Satur 
desde su mismo eje a lo 
troles para hacerlos saltar, cubrirse y uti- 
Tantos movimientos diferentes ha- 
a VIRTUAL ON se convierta al principio 
rte, no es nada que 
y tras unas cuan- 


girlos. Además hay con 
la vez. 
cen que jugar con pad 
en una experiencia desconce 
no se pueda solucionar con alg 
tas partidas no е5 difícil hacerse con los controles. Además del 
VIRTUAL ON ofrece 
modo Ranking, еп el 


modo Arcade para UN sólo jugador, 


adictiva opción de dos jugadores, y UN 


n. Los botones L y R sirven 
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que un jugador puede enfrentarse contra UN sólo robot, O 
sucesivamente con toda la colección de bestias mecánicas. 
pasara en FIGHTER VIPERS, 65 posible 

RAM de la consola o bien 


Así mismo, y como 
grabar todos los combates en la 
los con los amigos у 
ene todo lo que los 


en un cartucho, para luego visualizar 
quedar como un tigre. VIRTUAL ON ti 
especialmente de los piques Con 


Ned que fans de los robots, y MUY 
amigos, pueden soñar. Una conversión absolutamente fiel 
de la máquina original que pide a gritos que lancen en Eu- 

do especial. 
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La versió 
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El circo de las cuatro ruedas 


vuelve a tener una cita | 
inexcusable en PlayStation 
con DESTRUCTION DERBY 2, 


la segunda parte de 
los juego más originales y 
brillantes creados por la 
compañía Psygnosis. 


ay quien piensa que la conti- 
nuación de un juego debe rom- 
per con gran parte de lo visto 
en su antecesor. En ocasiones, 
ese intento de renovación, hace que los 
programadores se alejen bastante del 
modelo original y que el nuevo juego 
apenas tenga que ver con el original. Al- 
go así se puede decir de DESTRUCTION 
DERBY 2. DD 2 supone un gran salto 
evolutivo con respecto a su antecesor, 
otro pedazo de programa que revolu- 
cionó los felices comienzos de PlaySta- 
tion por su impactante y espectacular 
concepción de juego. Pese a que algu- 
nos le acusaron de tener una escasa sen- 
sación de velocidad y de ser un tanto 
claustrofóbico en el diseño de sus reco- 
rridos, otros supimos disfrutar de sus 
grandes detalles y es seguro que para 
muchos aün se encuentra entre los títu- 
los más emblemáticos de esta consola. 
Para aquellos que compartan la primera 
visión, DESTRUCTION DERBY 2 rompe 
de plano con aquella imagen encorseta- 
da al añadir una velocidad casi de vérti- 
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Verse envuelto en una colisión múltiple es 5 - 
algo normal y, también, algo que pondrá E carro | УД 
muy cuesta arriba nuestra victoria final. ^ сс: 


: : " mmm» y 
go y, sobre todo, unos circuitos más am- ENT | ~ — 


plios, con desniveles, impresionantes sal- 
tos, baches, curvas peraltadas y dificulta- 
des hasta ahora desconocidas. Todos los 
recorridos, ahora siete, son completa- 
mente nuevos y se han incluido cuatro 
circuitos circulares o «bowls» con algu- 
El final de la carrera está pas particularidades que harán que se 
e а ава desencaje alguna mandíbula. Los pro- 
cerca de lo que crees... Me г 
gramadores han insistido en el realismo 
de esta versión pero algunas cosas son 
difíciles de creer aunque las veas una y 
mil veces. Otras novedades gráficas de 
interés y que aportan una gran brillantez 
al conjunto son los nuevos efectos de luz, 
de humo, los choques a velocidad real, 
las explosiones, motores en llamas, vuel- 
cos, giros, saltos y aparatosos derrapes. 
Hemos dejado fuera de este apartado los 
nuevos coches porque aquí también se 
han producido importantes cambios: es- 
CIRCUITO tán formados por 254 polígonos (más 
тизи ati del doble que en DD), el diseño es más 
| zd redondeado, la suspensión es indepen- 
diente a las cuatro ruedas, pierden partes 


Coches 
ardiendo, capós 
que vuelan, 
ruedas que 
cobran vida... 
eso es DD2. 
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como capós, chapas del maletero o rue- 
das, y se ha incluido un curioso Pit in, con сїй ge 
el que podemos reparar parte de los des- Ё is 
perfectos sufridos en carrera. 


La mecánica de juego es prácticamente pan L с 
la misma, es decir, que se mantiene la es- n 0) W 2 k 


tructura de liga por clasificación por pun- tro y con 
> Я - BE N DERBY 2 son cuatro y 
Darás muchas más tos, aunque los sistemas de puntuación ч е en su diseño. Socavones y 


L'A rnb n han variado considerablemente. En al- montículos centrales e incluso un ie aar d 
gunos circuitos, por ejemplo, la carrera complicarán más aún nuestra sup 

debe plantearse como una prueba de 

fondo ya que la dureza del recorrido eli- 

minará a gran parte de los rivales y lo 

más rentable será sobrevivir para supe- 

rarlos en las últimas vueltas. Dominar 


Si tu carrera 


no ld muy bien el Pit será una baza determinante 
bien, date la ivi e 
, ara sobrevivir y pasar de categoría. 
vuelta y P TP 3 


En lo que se refiere a la jugabilidad, DES- 
TRUCTION DERBY 2 es un programa vi- 
brante que requiere una conducción bas- 


CIRCUITO penes 


`; provoca algún 
pequeño caos. 


sea humo 
3302) arcem ` negro son 
eid problemas. Ni 
acercarse. 


Los circuitos sin Pit in son verdaderas 
trampas en las que lo mejor es evitar los 
choques y remontar al final de la prueba. 
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tante técnica pero que a las pocas parti- 
das podremos controlar sin mayores pro- 
blemas. Los rivales tienen un carácter bas- 
tante agresivo que sabe aprovechar nues- 
tros fallos (un error pueden suponer 15 
puestos) y un buen nivel de conducción 
y GESTION aunque también son humanos. Acabarse 
TAJETA el juego, como siempre, es cuestión de 
c tiempo y más aün con la Memory Card... 
hd pero aún queda el consuelo de los tres 


5 Ж E niveles de dificultad. De todos modos un 
| Fils; 002-06 | ga а) par de circuitos más, de esos extra, le ha- 
adi A brían venido muy bien. 


En resumen, DESTRUCTION DERBY 2 
es un heredero cualificado e innovador 
en el que podremos gozar del pilotaje y 
del espectáculo. Divertido, salvaje y bri- 
llante en el apartado gráfico, este título 
es una cita casi inexcusable para los 
amantes del motor. 
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tuya con un disfraz de la edad media al estilo de los personaje 
de IRON & BLOOD. Rellena tú cupón (no se admitirán 
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publicarán en el número de Febrero de Super pu. 
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EN LA TIERRA ME us 
DE RAVENLOFT, LAS 
FUERZAS DEL ORDEN 
SE ENFRENTAN A LAS 
FUERZAS DEL CAOS. 
¡LUCHA CARA A САВА О 
ELIGE UN EQUIBO DE 
COMBATIENTES PARA 
CONSEGUIR LLEGAR AL 
FINAL! 
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tro o cinco meses os con- 
2.3 té'en primicia lo que iba a ser la 


| 1 primera creación para 32 bits.del 
dira s prometedor grupo de- progra- 
mación alemán Neon. Ahora y:con TUN- 
NEL B1 en la mano, os puedo asegurar 
que nos encontramos-ánte uno de los me- 
jores juegos de 1996. Si hacéis un poco 
de- memoria, sólo un poco, recordaréis 
que.entre las características exclusivas de 


TUNNEL B1 destacaban el sorprendente 


епаће 3D encargado gestionar todo el en- 


torno (un poderoso engine en el que la 
principal característica era la velocidad al- 
canzada y по la profundidad del escena- 
stio), los sorprendentes efectos de luz que 


¿£ permitían situar hasta veinte fuentes de 


luz en escena y la enorme colección de 
texturas que adornaba cada nivel, ni más 


er MM, SHOOT’ EM- TH 


nimenos que hasta 120. Puede que estas 
cifras, para muchos de vosotros, se que- 
den en eso, simples cifras, pero sitodo:es- 
to lo unimos a un producto impecable y 
de una solidez en su desarrollo encomia- 
ble, mos, da como resultado final uno de 
los grandes juegos de PlaySt:] 


¿E WIPEOUT y DESCENT Y de és- 
Т бп obtenemos uH Bhoot ет. 


up de entorno futurista s marcadas. doi 


sis de estrategia'y en € касе deberemos 


planear cada pas doge име con sumo 
cuidado, no:se trat de atravesar sus sór- 


діа emplazamientos a velocidades ex- 
tralumínicas, ni des: засасе! hornillo de gas 


y el equipo:dé a a mediano- 
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Pulsando s a | 
accederemos а un completo y 
xplicativo mapa con zoom incluido. 


che para planear situaciones inverosími- 
les, acción y estrategia están inteligente- 
mente balanceados y se complementan a 
la perfección. Es el gran secreto de este 
juego y, posiblemente, aparte de las bon- 
dades audiovisuales, зитауог virtud. A lo 
largo de sus doce completas fases ten- 
dremos que enfrentarnos a todo tipo de” 
misiones, desde interceptaríarmas, perse- 
guir enemigos o һиїг еп una contrareloj 
a vida o muerte, hasta buscar la salida'de 
complejos laberintos subterráneos. Todo 
ello irá:acompafiado рог un nutrido arse- 
Е nal, cinco armas primarias y otras cinco, 
secundarias, que iremos consiguiendo po- 
co a poco y del que también tendremos 
que h un uso racional, nada de de- 
¡lsrroches*ignte al inquieto y acechante 
; . enemigo. entrarte en TUNNEL B1 es. 
surcar. túneles sin final, comp Û i 
Ji trialed i desuso, sórdid 
| Pers Ud subterráneos - 
geun futuroi емо y gris a bordo de un 
hovercraft [ео manejo у que utili - 


ырго {шек ы 
conmensurable banda so- 
io teutón llamado Chris 


textós dè ТОММЕСВТ h 
sido 5 Tod ucidos а un/ perfecto 
castellano» ¡Gracias Ocean! 
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tambor y un logrado acompañamiento 
“orquestal, nuestros oídos se sentirán. рег _ 

fectamente arropados en estos escenarios: 

donde 5010 5е respira muerte y contami- 

nación. 

Y ya para finalizar, tampoco 

me fuera de este comentar 


Emos a mea disposición а lo-largo РА 
_ de todas las misiones y que'Ros mostrará! а 
con todo detalle (zoom i inp cluido) el 
eado del escenario, da ачејазта per- 

uci 


fecta totalmente traducido aLeaástellano 
(aplausos para Ocean). 546 en TUNNEL 
B1 demuestra el. Buen hacer dejuna vein- 
tena de program: ores alerfianes, con 
una media de 24 años>que han dado el 
do de ресћо-а la ћога de 

va maravilla para 

mando un saludo y 

tony не 


Ahora que Neon ha 
primeros fruto 


OWERS. Pero de momento 
disfrutad con Su sobresaliente ópera pri- 
ma y. по olvidéis que-ál final del túnel la 
luz siempre es más brillante, tan brillarite 
como los programadores de Neo 
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etomando un argumento presente en el no- 
venta por ciento de los matamarcianos (pi- 
loto suicida contra malvado imperio aliení- 
gena), Team 17 estrena el primer juego pro- 
gramado exclusivamente para consolas de 
nueva generación. Pretenden que sea el ma- 
ta-marcianos más espectacular de todos los 
tiempos y razones no les faltan para ello. Pa- 
ra abrir boca y que os déis cuenta de la com- 
plejidad técnica de este juego, ahí van algu- 
nos datos. Los escenarios cuentan con un 
máximo de cuatro planos de scroll, lo que a 
primera vista podría parecer un poco limita- 
do, pero si os mencionamos que cada plano 
tiene 32000 colores, las cosas cambian bas- 
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tante. El colorido es también otro de los pun- 
tos fuertes de los enemigos, ya que cada uno 
de los sprites cuenta con una paleta inde- 
pendiente de 256 colores, todos ellos 
emplean transparencias, sombras, 
scaling y rotaciones. Además, si al- 
go os podemos asegurar es que 
es el juego de este estilo que 
más enemigos en pantalla po- 
ne en PlayStation sin ningún 
signo de ralentización. Ya que 
hablamos de los enemigos, y 


. Después del gran éxito de 
< WORMS, Team 17 lanza 
- el primer título exclusivo 
< para consolas, nada menos 
que la segunda parte de uno de sus 
. titulos más legendarios, la especta- 
. Cular secuela de PROJECT А. 
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ta-marcianos. Enemigos ren- 
derizados, Final Bosses impre- 


Dod vpn 


sionantes y fondos con 32000 
colores en pantalla. Pero no 
dehéis dejaros impresionar 
por este apartado, ya que si os 
distraéis contemplando el pai- 


saje, encontraréis una muerte 
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PLAUCHT Б DETR t 
Las penurias que el jugador «estandar» deberá atravesar en este, a veces, dificilísimo ar- | Ü 
Deberemos luchar contra algunos de los enemigos más duros de roer del valle, como los · 


mandanga о Doc, la larva menguante, pero ninguno de ellos será tan difícil de derrotar co- — 


P 
2 


este es el punto fuerte del 
juego, os destacaremos 
que todos ellos han 
sido creados en 3D, combinan- 
do técnicas de renderizacion y 
texture mapping. Los que están 
formados por vectores son tan 
perfectos que necesitaréis una 
lupa para distinguirlos de los 
gráficos normales. Rico Holmes, 
el grafista de este juego y uno de los 
pilares históricos de la compañía, ha di- 
bujado todos los fondos a mano y animado 
los sprites del juego, cosa que según el, le ha 
costado menos que en la primera parte, ya 
que gracias a las rotaciones vía custom 
chip de PlayStation, se ha ahorrado 
muchísimo trabajo a la hora de 
animarlos, ya que según dice él, 
«las rotaciones los animan so- 
los». Las músicas han sido cre- 
adas por Bjorn Lynne, que ya 
echó una mano a Alister Brim- 
ble en la primera parte del jue- 


| Бе gigantesco Zopenco es el último escollo entre tu nave y los inefables titulos de 
crédito. Su resistencia a lus ataques, los doscientos 

[ А | T | [ | J millones de balas que te dispara y su continuo mo- 

vimento, le hacen pensar... ¿valdrá la pena lodo esto?, ¿será el final digno de ver? 
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Un despliegue de lujo de 7 


rotando: cotor] 


грестаси | 


lares jefes finales, todo un | 


compendio digno de vera 


toda pantata 


go. Para este programador las 
melodías compuestas son bas- 
tante similares a las originales, 
con un ritmo bastante «bacalaero» y que 
además suenan a través del chip de sonido 
de PlayStation. Pero si queréis disfrutar de 
las músicas en toda su grandeza, os aconse- 
jamos que escuchéis las que vienen en el CD, 
desde el CD Player de PlayStation, puesto 
que Team 17 ha incluido como regalo to- 
das las músicas de X2 grabadas en estudio. 


Uno de pocos Juegos 


аџе'артоуеаћа те chip de | 


PlayStation para algo más 


que 


IUS MUSICAS 


maquineras le van como 


ап о а dedo: 
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;Onido son 


tipo de 


JUEGOS, dUngue пага: 


= его porincluli 


la voz de radio que nos 


La tarea más dura de este arcade ha sido, ауа де los peligros; 
como suele suceder casi siempre, para el : : У 
| programador Andreas Tadic. El muy bestia AAA ال‎ 


El pUnto flojo de este jue: 


ha logrado poner hasta 150 elementos mó- 
viles simultáneos en pantalla sin que se ra- 
lenticen para nada, algo impensable hasta la 
fecha incluso en los 32 bits. Resumiendo, nos 
encontramos con un divertido, adictivo y ju- 
gable mata-marcianos, en el que quiza es 
más fácil terminar con los Final Bosses que 
atravesar las fases. Uno de los mejores sho- 
ot 'em-up que existen en PlayStation. 
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Programadores по па- 
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Рата esirerer sUlklivisión da maquinas recradilvas, 
Acclaim 2 оа nan 0ال ل‎ utilizar oor en$simd о primero qM 
„ЖОЕ. s cargar este juege 
vez la magan del Gacallaro Negro y el Спјео yor colección di 
Maravilla, creando Up оза туо son scroll de esos compañías de } 
tiempos. Ante поѕо д . 
aparecen los logotip game 
Warner Bros, DC Comics; Acciai rnia 
Iguana, todo'un compendio que pro; 
mete mucho. El juego 51906105 esque- + 
asiclásicos del géfiero, por 16 que ` 
Objetivo essacabar con todo la _ 


que escasadn эп los 32 09115, 


femas de nuestros golpes, podrejhos 
izar distinti e elincluso fan- 
Brlesparte del escenari destros 
emigoSNEo se gonsigue agarrando 
Eon el bajigarfio lamparas o vigas me- 
[010 sueltas. Los programadores han in- 
pcluido una serie de mejoras que ade- 
Е cúan el tipo de juego a losftiémipos 
que corren. El tipo de gráficos utiliza- 
doses bastante variado, los sprites por 
ej le, son gráficos digitalizados, 


e inalee fase. En el @тїйо, 


mentos propios de la saga, aunque 

prescindiendo de: a sangre: Varios ata: 

ques, cod las uppercut o algunos gol- 
y : x zin 


PlayStation 


pes de Scorpion, se han copiado con 
todo el descaro. Pero no terminan 
ahí los elementos «prestados» de 
otros juegos, ya que se han incluido 
combos, que con el modo frenzy ac- 
tivado pueden llegar a ser de cua- 
trocientos golpes. Dependiendo de 
nuestra habilidad y rapidez seremos 
ушен con distintos bonus. Al fi- 
& сада газе podremos elegir en- 
ellos para utilizarlos después. Las 
faseS Siguen fielmente el guión de la 
película, y muchos de vosotros po- 
dréis distinguir más de un decorado 
del film. El juego tiene algunos pro- 
blemillas, aunque eso sí, de poca: 
portancia. Los spritesies 
mente pixelados 
tante el juego 
de tamaño, lo gue : 
tén integrados excesivamente en el 
escenario. Otro problema, y este la _ 
idad que es mássimipúrfánte, es _ 
hay demasiadascorttífiuaciones 
igo es bastante facil, detalle 
no muysrecomendable en este tipo, 
de juegos, Мого ве aconsejamos 
` й 
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jugar directamenté en normal, o hard, VER THE ARCADE GAME es uno de 
ya que será la mejor manera de que — esos juegos que puede ser divertido si 
rentabilicéis vuestra inversión. La es- sois mas de uno en casa, aunque no MUSICA 
pectacularidad es un esperéis encontraros con 
apartado que se ha teni- el mejor en su categoría, 
do mucho en cuenta, ya porque para eso ya están 
que ademas de los com- WARRIORS OF FATE en 
bos y los distintos efectos Playstation y GUARDIAN 
gráficos, veremos unos | = ! HEROES en Saturn. Lo que 
decorados coloristas y detallados, con no cabe duda que podéis pasar un 
algunas animaciones en la mayoría de buen rato con este nuevo Batman. 

ellos. Resumiendo, BATMAN FORE- THE PUNISHER 
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PG PINUS lo último 
la revista europea de informatica 
mas vendida en el mundo 
PCs sin fronteras: potentes, 


ligeros y multimedia 
Probamos los portátiles 
más avanzados del mercado 


Pruebas comparativas 


Impresoras de alta calidad ideales para 
el hogar y la pequeña empresa. Trabajo 
compartido: más fácil con los nuevos 
productos groupware. Todo el espacio 
necesario con los sistemas ópticos 
regrabables. Construcción de mundos 
virtuales con las herramientas 3D 


Internet 

Análisis comparativo de Internet 
Explorer 4.0 y 

Netscape Constellation 


Cursos y talleres prácticos en 


la revista y en el CD 
Dbase 5.0 para Windows, Design Cad 
3D, Visual Basic y Delphi 


Cada mes 


de 
regalo e e Sul 2 
ED а и 


Con 
cada питего 
гедато/ае от | 

dist sine SANDRA BULLOCK 
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E l SuperCD del МЗ. 


Guía de compras interactiva de hardware y lista de artículos 
publicados. Y además... Autocad Lite, A Plot profesional, Extreme 
3D, Visio 4, X-res 2.0, Medi8or, y muchos otros programas, demos, 
juegos, herramientas para Internet y ficheros de datos. 
Incluyendo también tráiler del film La Red 
protagonizado por Sandra Bullock. 

A la venta en vídeo a partir del 21 de enero PCPlus = 


alre fresco para el mundo de la informática 
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ordenadores | 


Desde tiempos inmemoriales, la 
humanidad ha sentido una 
curiosidad obsesiva por todo lo 
referente a sus antepasados. Sus 
templos, ciudades y culturas, 
enterrados bajos siglos de arena y 


olvido han servido de inspiración 


para escritores, guionistas у... | 


programadores. 
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los escenarios resu 
los intrincados г 
deras de los andes, O 
n el limbo de los 
La protagonista, Lara C 


asombro. Core, re- 


dos con THUNDERHAWK о 
а entrar рог la puerta 
mo ésta ha contado con Ei- 
ha dado forma y vida a la 
dan cita la historia, la mi- 
y al mismísimo clási- 
SIA. Todos estos in- 


de un templo perdido en 


un valle de vegetación es- 


tiempos puede llevaros horas. 
trépida arqueólog 


a aventurera 


(esto me recuerda a alguien) es contratada por una extraña 
multinacional. Su misión consistirá en encontrar las 3 partes del 
E Scion, un misterioso artefacto que, según cuenta la leyenda, 
| егез proviene de la mismísima Atlántida. Lo que no sabe Lara es 


Lara salta al eA T 5 
que la compañía pretende eliminarla una vez conseguido su 


vacío cuando 


| The Punisher objetivo, pero cuando por fin se entere... Toda la trama será 

x1 comenzó a mostrada en las intros que acompañan el inicio de cada uno 

| hablarle de su de los cuatro mundos que comprende el juego. Las ruinas del 
cybernovia. 


imperio Inca, los restos de la antigua Grecia, el interior de una 
pirámide egipcia y una isla volcánica perdida en el océano han 
sido los escenarios elegidos para la excursión de Lara. Cada uno 
En el penúltimo está dividido en diversas fases que suman un total de 15. En 
nivel, Lara ellas tendréis que eliminar bestias salvajes, desde leones hasta un 


encuentra a su — Tyranosaurus Rex y seres humanos que no dudarán en apretar Cada mundo esta precedido por 

s torturada : una intro y unas preciosas n 
por los gritos imágenes que permanecen en E 
pantalla durante la carga. 


TAR: 


el gatillo contra nuestra heroína. Pero vuestro objetivo no se 
acaba en disparar a diestro y siniestro, ya que pasar de nivel re- 
querirá resolver ciertos enigmas. No olvidéis tener en cuenta 
que los seres vivos nos son los únicos enemigos de TOMB RAI- 
DER, ya que hemos encontrado trampas que nos recuerdan 
mucho a PRINCE OF PERSIA. Saltos ajustados en los que es ne- 
cesario agarrarse del borde de un precipicio, huecos con cu- 
chillas afiladas o zonas con el suelo más inseguro que el piso 
de De Lúcar. En resumen, lo necesario para traer de cabeza al 
más pintado y tenerle pegado días enteros a la pantalla si rea- 
lemtne quiere saber cuál es el destino de Lara al final de esta 
epopeya. Los que no hayan tenido noticias de TOMB RAIDER 
podrán pensar que todo esto que he contado ya ha aparecido 
antes en otro juegos, pero lo que nunca habrán visto es un des- 
pliegue técnico como el del título que ocupa este reportaje. Un 
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Los leones están 
hambrientos y 
las costillas de 
Lara pueden ser 
un plato muy 
apetitoso. 
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entorno tridimensional donde las rutinas que mueven el esce- 
nario consiguen una suavidad de desplazamiento única, inclu- 
so mejorando lo visto en la versión para Saturn. Un catálogo 
de texturas impresionante que dotan de un realismo y una be- 
ега gráfica de alucina a todos los escenarios del juego. Y para 
colmo, un apartado musical de cine que irá marcando con me- 
lodías orquestadas los momentos cumbres de la aventura. Lás- 
tima que en este aspecto no hayan incluido algún tema más 
de acompañamiento, porque no nos hubiera importado lo más 
mínimo disfrutar de un acompañamiento sonoro de tanta ca- 
lidad mientras nuestras manos guían a la bella Lara a un final in- 
cierto y apasionante. 
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Aunque para muchos un simulador de snowboard puede 
resultar cuando menos chocante, COOLBOARDERS tiene todas 
las cualidades para convertirse en una de las grandes 
recomendaciones para estas navidades. 
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os que más o me- 
nos vayáis siguiendo 
mis comentarios, 
sabréis de sobra mi 
predilección por los 
juegos eminente- 
mente jugables, dejando en un 
segundo plano los artificios téc- 
nicos con que esté dotado el 
programa aunque, por supues- 
to, nunca estén de más. Por esa 
razón siempre os he recomen- 
dado juegos como BUST A 
MOVE 2, WORMS o RIDGE RA- 
CER y SEGA RALLY, juegos que 
os mantendrán pegaditos a la 
pantalla aunque por ejemplo los 
dos primeros, no son prodigios 
de virtuosismo gráfico. COOL- 
BOARDERS pertenece a este se- 
lecto club de juegos, contando 
con una estructura de juego y 


OS 


SERÚ 03377059 
E 2'257193 


PN 
(BID SUPERJUEGOS 


un entorno de jugabilidad que 
sin duda os hará acostaros a al- 
tas horas de la madrugada en 
más de una ocasión. Respecto 
a los cuatro ejemplos que os he 
mentado antes, este programa 
tiene más nexos de unión con 
el RIDGE y el RALLY, ya que 
además de ser increíblemente 
adictivo, también cuenta con 
una programación a la altura de 
la consola que lo alberga. Co- 
mo si de un juego de coches se 
tratara, disponemos de tres cir- 
cuitos en los que deberemos 
completar una serie de requisi- 
tos para poder superarlos. Estos 
son tiempo, puntuación de sal- 
tos y una puntuación media 
que atiende a ambos aspectos. 
Cuando logremos completar los 
tres apartados en los tres circui- 
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tos se nos propondrá un cuar- 
to recorrido para superar, ade- 
más de añadirse tres nuevas ta- 
blas a las inicialmente disponi- 
bles. En cuanto a opciones, po- 
dremos, además de elegir tabla 
según nuestras habilidades, se- 
leccionar el sexo del competi- 
dor y su indumentaria. También 
podremos grabar la repetición 
de nuestras mejores carreras y, 
por último, activar un ghost mo- 
de (al más puro estilo SUPER 
MARIO KART) con el que po- 
dremos competir frente a nues- 
tros mejores tiempos. Un juego 
entretenido, muy bien hecho y, 
sobre todo, increíblemente 
adictivo que más de una noche 
os dejará sin dormir. 
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icen que las locuras son propias de ge- 
nios, por eso no debe extrañarnos que 
al creador de SONIC, Yuji Naka, se le 
haya ocurrido programar un juego pa- 
ra a regalar a los poseedores de Saturn. El nombre 
de esta sorpresa es CHRISTMAS NIGHTS. 
La ciudad de Twin Seeds está inundada del espí- 
ritu navidefio, la gente recorre las calles arriba y 
abajo en busca del regalo perfecto. Entre este tu- 
rito encontramos a dos viejos conocidos, se tra- 
ta ae Claris y Elliot, que pasean juntos cogidos de 
la mano. Hay algo que llama la atención de nues- 
tros amigos, la torre de Twin Seeds, que se en- 
cuentra completamente decorada como si fuera 
un gigantesco árbol de Navidad... Pero algo fal- 
ta sobre ella, parece que la estrella que decora to- 
do buen abeto festivo, desapareció. En lo alto de 
la torre los chicos ven algo que solamente ellos 
son capaces de ver, es Nights, que con una seña 
les indica, «venid, necesito vuestra ayuda». Este 
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es, a grandes rasgos, el argumento del compac- 
to que nos ocupa, pero eso es lo de menos, lo 
importante es que podremos disfrutar de dos ni- 
veles creados especialmente para la ocasión. Pa- 
ra terminar el juego, lo único que deberemos ha- 
cer es superar estos niveles y acabar con la ser- ONID 
piente dos veces, para recuperar la estrella. Lo que 
más os sorprenderá son los múltiples detalles'na- 
videños que incluye el juego, desde las nevadas 
colinas, hasta las guirnaldas y el Jingle Bells. Cada 
vez que terminemos el juego, podremos abrir 
uno o varios regalos, aunque el contenido de és- 
tos no os los pensamos desvelar, pero si queréis 1 ®Є721&18 
alguna pista, mirad las pantallas. Aparte de esto, Ма 
encontraréis muchas más sorpresas, pero si os di- 
go las que son, ya no serían sorpresas. Una única 
pista, hay cosas que dependen del reloj de vues- 
tra Saturn. Si conseguís este juego, tendréis una 
Feliz Navidad mas que asegurada. 
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a segunda entrega de 
los clásicos de Namco 
es ya toda una realidad 
en nuestro país. Tras la 
excelente acogida que 
recibieron los POLE PO- 
SITION, PAC-MAN y compañía, 
Sony España ha decidido conti- 
nuar con la fiebre de los clásicos 
que se ha desatado en los últimos 
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Aparece en 1984 como 

secuela de GALAXIAN y 

GALAGA. Los enemigos 
mejoran sus rutinas. 


meses. De los séis juegos que com- 
pletan esta recopilación debemos 
destacar XEVIOUS, uno de los sho- 
ot'em-up que más éxito cosecharon 
en la década de los ochenta y que, 
además, fue versionado para infi- 
nidad de plataformas. Otro título, 
por lo menos curioso, es DRAGON 
BUSTER, que como sus propios cre- 
adores indican, era uno de los pri- 
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son los famosos | 
tanques del XEVIOUS. 
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ТАЗ 5 1н YTD. 


VOL. 


c S y e N | 

(| 

O i J | 

v. ES UE, y | E. 


> mam Д fs 


Es una de las joyas de D 
Namco. Vió la luz en 
1983 y aportaba unos 
cuidados gráficos. 
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Es el sucesor de PAC- 
MAN y MS. PAC-MAN. 
Aparece en 1982 y 
йс экеа varias novedades. 
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meros action АРС que aparecía 
en coin-op. Ambos títulos desta- 
can por encima de GAPLUS (se- 
gunda parte de GALAGA), SU- 
PER PAC-MAN (un curioso PAC- 
MAN) y MAPPY (un simpático 
juego de plataformas que tam- 
bién cosecho un cierto éxito). 
De GROBDA poco podemos 
decir, sólo que, aunque gráfica- 
mente no sea ninguna maravi- 
lla, es de lo más divertido que 
viene con esta recopilación. 
Por supuesto, no hace falta que 
digamos que todas las versiones 
Son copias exactas de las placas 
originales, así que... a disfrutar 
con la historia. 

J. C. MAYERICK 
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na feroz fiebre ha 
invadida a las prin- 
cipales compañías 
productoras de vi- 
deojuegos. Se ve que alguien 
descubrió que todo lo relacio- 
nado con la historia del vide- 
ojuego contaba con un gan- 
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cho ciertamente increíble, a 
tenor de la enfermiza cantidad 
de recopilaciones que apare- 
cen cada mes para todo tipo 
de formatos. Namco, por 
ejemplo, que ya va por su 
cuarta entrega, es la que se 
destaca del resto, aunque la 
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compañía que hoy nos ocu- 
pa, Williams, pretende hacer 
exactamente lo mismo, a pe- 
sar de que sus viejas glorias no 
sean tan laureadas como las 
de la compañía nipona. 

En esta primera entrega (que 
no se sabe si será la última) 
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encontraremos los clásicos DE- 
FENDER (en sus dos entregas) 
así como el no menos cono- 
cido ROBOTRON. JOUST, ese 
extraño arcade de platafor- 
mas, completa, junto a BUB- 
BLES y SINISTAR, una intere- 
sante recopilación en la que 
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además encontraremos todo 
tipo de fotos, dibujos, storybo- 
ards y entrevistas que desee- 
mos. Una buena opción para 
los usuarios más arcaicos, aun- 
que sin títulos especialmente 
espectaculares. 

J. C. MAYERICK 
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A pesar del empeño de los programadores en 
destrozar un juego casi perfecto por las 
inexplicables mermas gráficas, 

Satum se dispone a recibir 

uno de los juegos más 

divertidos de la 


temporada. y 


UNA TRAM 


М 
[82 SUPERJUEGOS 


g 2000050007 


¿200514000774 


VA WEE 
A => 


Ew] 


a conversión que to- 

dos los usuarios de 

Saturn esperaban por 

fin cayó en nuestras 

manos, y no pode- 

mos ocultar una cier- 
ta decepción del trabajo reali- 
zado por el equipo encargado 
de esta conversión. Primero, os 
daremos las malas noticias. Los 
gráficos no tienen nada que ver 
con el original. Las texturas son 
toscas y pixeladas, y además al- 
gunos de sus gráficos están 
completamente cuadriculados. 
La velocidad del juego es algo 
inferior a la de PlayStation, y su- 
fre cuantiosas y escandalosas ra- 
lentizaciones. Por si esto fuera 
poco, las bonitas transparencias 
y efectos de luz de la anterior 
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versión, quedan reducidas aquí 
a un penoso compendio de tra- 
mas y patéticos efectos gráficos. 
Aprovechando la ocasión, os 
quiero comentar algo sobre las 
famosas tramas, ya que la in- 
competencia y vagancia de la 
mayoría de los programadores 
que trabajan con Saturn ha lo- 
grado crear la creencia popular 
de que esta consola no puede 
realizar efectos de transparen- 
cia, y nada más lejos de la reali- 
dad. En una entrevista realizada 
por una publicacion inglesa a 
The Dome, los que versionaron 
WIPEOUT para Saturn, les pre- 
guntaron que por qué nadie 
hacia transparencias en Saturn, 
a lo que ellos contestaron que 
en PlayStation estos efectos se 


realizan por hardware, mientras 
que en Saturn se hacen por 
software, tardando el doble de 
tiempo. Claro está, entonces, 


que si no las hacen, es porque 
no les da la gana. El resto en 
DIE HARD, gracias a Dios, es 
igual al original, por lo que la di- 
versión y la jugabilidad perma- 
nece intacta. A pesar de las de- 
ficiencias gráficas, DIE HARD 
TRILOGY, sigue siendo genial. 
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Estamos ante la primera sa- 
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cuenta con dos represen- 
-tantes en 32 bits. 
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GA TOUR'96 fue el primer lan- 

zamiento deportivo de Electro- 

nic Arts para los nuevos sopor- 
tes. En menos de un año llega la se- 
gunda entrega de este título, que se 
convierte en la primera saga de EA en 
contar con dos representantes para 
PlayStation y Saturn. A primera vista el 
nuevo título no ofrece demasiadas di- 
ferencias con respecto a su antecesor. 
El sistema de control y las animaciones 
son similares, aunque se mejora la in- 
tegración de los jugadores en el esce- 
nario. La novedad más destacada es la 


incorporación de una ventana que per- 
mite apreciar el lugar al.que va desti- 
nada la bola. Por otra parte, es posible 
cambiar la perspectiva y-la posición de 
los golfistas en la pantalla (plano у 5- 


tuación centrada o esquinada). Los 14 
jugadores (aparte de los que es posible 
crear) siguen siendo reales y se man- 
tienen dos campos (aunque distintos a 
los de la versión del 96). En conjunto, el 
compacto no brilla 

por sus nuevas 

N aportaciones, 

A aunque man- 

E. tiene la soli- 

dez de la ver- 

sión de 1996. 
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ELECTRONIC ARTS INTRODUCE UNA DE SUS 
GRANDES SAGAS DEPORTIVAS EN LOS 
32 BITS. LA MECANICA DEL JUEGO ES 

SIMILAR A LA TRADICIONAL, AUNQUE SE 

HAGEN LAS LOGICAS MEJORAS TECNICAS. 


| fútbol americano 
es una de las clásicas 
disciplinas deportivas 
que cuenta con menor 
número de títulos en los 
nuevos soportes. Hasta 
ahora los usuarios de 
Saturn sólo han podi- 
do disfrutar de las dos 
versiones de NFL QUATER- 
BACK CLUB mientras que los de 
PlayStation han sumado a estos tí- 
tulos el magnífico NFL GAME DAY. 
El nuevo lanzamiento de EA consti- 
tuye una nueva opción y al mismo 
tiempo sirve para continuar la polí- 
tica de grandes sagas iniciada en las 
consolas de 16 bits. El sistema de 
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EA sigue en la lí- 
nea de continuar 
en las nuevas 
consolas sus sa- 
gas más celebra- 
das. Las mejoras 
son, principal- 
mente, gráficas. 


juego es bási- 
camente el mismo al 
utilizado en la primera en- 
trega aunque, como suele ser ha- 
bitual, se ha mejorado considerable- 
mente el aspecto gráfico. En este 
apartado destacan las 3 perspectivas 
recogidas mediante 8 cámaras dife- 
rentes (2 laterales, 5 reales y 1 iso- 
métrica). La supremacía de la vista 
lateral responde a la concepción tra- 
dicional utilizada en toda la saga. La 
inclusión de 3 comentaristas, uno de 
ellos el propio Madden, es otra de 
las novedades que, junto a la espec- 
tacular intro, completan la entrega 
para PlayStation y Saturn. 
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obre la jugabilidad 
de la fórmula de 
dos contra dos, 
inicialmente utili- 
zada en ARCH RI- 
VALS, se ha ci- 
mentado la saga NBA JAM. La 
aparición de la segunda parte, 
NBA JAM TOURNAMENT EDI- 
TION, coincidió con la fase de 
introducción de las consolas de 
32 bits en el mercado europeo. 
De esta forma llegaron hasta 
nosotros versiones del citado tí- 
tulo para PlayStation, Saturn e 
incuso para Mega Drive 32X 
amén de las entregas para las 
consolas más clásicas. La terce- 
ra parte de este simulador ha si- 
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do creada por Sculptured Soft- ` 
ware, que sustituye a Iguana 
Entertainment como colabora- 
dora habitual con Acclaim. El 
nuevo compacto respeta la fór- 
mula de juego de sus anteceso- 
res, aunque incorpora impor- 
tantes novedades desde el pun- 
to de vista gráfico. Los protago- 
nistas siguen siendo los equipos 
de la NBA, contando cada uno 
de ellos con 6 seis jugadores en- 
tre los que hay que elegir dos. 
La única novedad en este apar- 
tado, es la incorporación de un 
turbo adicional, denominado 
extreme, y la eliminación de la 
modalidad en la que aparecían 
distintos iconos que permitían 


anotar canastas de hasta 
nueve puntos. En el aspec- 
to gráfico es donde se produ- 

cen las grandes modificaciones, 
con la sustitución de los sprites 
por gráficos poligonales. Ade- 
más, se cambia la tradicional 
perspectiva lateral por otra prác- 
. ticamente isométrica, que sólo 
se modifica en las repeticiones 
automáticas ofrecidas después 
de algunas canastas. La jugabi- 
lidad se mantiene intacta, adap- 
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tando el aspecto gráfi- 
co a las nuevas tenden- 
cias, e incluye situaciones có- 
micas como transformar el ba- 
lón en un ladrillo cuando el lan- 
zamiento es nefasto, o aumen- 
tar descomunalmente el tarna- 
fio de las cabezas. En resumen, 
un nuevo NBA JAM que sin du- 
da satisfará a todos los amantes 
de esta hilarante y espectacular 
saga. | 
CHIP & СЕ 
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El aspecto gráfico y 
constituye (а nove: 
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esde la aparición en el mercado de 

las consolas de 32 bits, se está con- 

virtiendo en una condición indis- 

pensable que los juegos de lucha se 
nos presenten en un entorno 3D salvo contadas 
excepciones. IRON & BLOOD es producto de es- 
ta frenética carrera, aunque tened por seguro que 
no se encontrará en los primeros lugares de la lí- 
nea de meta. Esto se debe principalmente a que 
en juegos como TEKKEN 2 se han implantado 
una serie de criterios que resultan indispensables 
para los títulos de este género, como un control 
total e intuitivo sobre el luchador, la existencia de 
llaves especiales y de combos, y por supuesto, un 
apartado técnico más que aceptable. Después de 
esta pequeña charla, diremos que IRON & BLO- 
OD cumple el último requisito. El apartado gráfi- 
co del juego es bueno y llega a ser brillante en la 


En la noche 


El señor de lo oscuro ha reunido a sus súbditos que, sedientos de 
sangre, están preparados para la batalla, Mientras en lo más profunda 


бе los tiempos 


del bosque, una delegación de las razas de los justos anda buscando el 


lugar de donde proceden los Gientos de querra que azotan sus tierras. 
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En la modalidad Campaign tendrás que elegir un grupo de 
luchadores para enfrentarte a las fuerzas del mal, obtener 

nuevos poderes y objetos que te ayuden a obtener la victoria 

final. Este es, sin duda, el modo más entretenido del juego. 


- уз ne 
Ten cuidado, 5! te acercas demasiado a 
los bordes del campo de batalla recibirás 
una descarga que te quita energía. 
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magnífica realización de la intro con extraordina- 
rios EG al igual que los finales con los que cuen- 
ta el juego. Los fondos de los escenarios se en- 
cuentran acordes con el tema en el que se basa 
IRON & BLOOD, un juego de rol de tablero al 
de la mítica serie DUNGEONS & DRAGONS. Sin 
embargo, en cuanto cogemos el mando y nos 
ponemos a repartir mandobles a nuestros adver- 
sarios, vemos que algo falla. No tenemos un con- 
trol intuitivo y pleno sobre nuestro personaje, lo 
que dificulta el aprendizaje de llaves y combos, 
que limita las ganas de investigar para avanzar. 
¡RON € BLOOD cuenta con tres modalidades de ( E 
juego, una de ellas llamada Campaign, que sigue ; icm ( 
el patrón de un juego de rol, ya que al ganar un а 
combate obtendremos diferentes premios, po- 
deres mágicos, la posibilidada de traer seres del 
más allá o un mayor conocimiento de las cien- 
cias antiguas (golpes especiales). I & B es un бе- 
at'em-up peculiar, con ciertos argumentos váli- 
dos, pero que los puristas de este género no apre- 
ciarán en su justa medida. 
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En el modo versus podrás es A 
luchador entre los veinte integ 


las fuerzas del bien y del mal. 


R. DREAMER 


AA A NA A a A БИГ کک‎ ЕЗЕР 


A E. 
SUPERJUEGOS «899» E 


| EL TENIS VUELVE A 
3 CORTE MAS CLASICO CON 


SU 


UN SOBRIO PROGRAMA 
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espués de dos 
lanzamientos 
iniciales para 
los 32 bits 
(POWER SER- 
; VE y VIRTUAL 
OPEN TENNIS) el deporte de la 
raqueta ha tenido una larga fa- 
se de letargo. Sin embargo, en 
los últimos meses, el tenis ha re- 
surgido de sus cenizas con títu- 
los como SMASH COURT, DA- 
VIS CUP o SAMPRAS EXTREME 


TES (2) то SELECT COURT 


TENNIS. El nuevo compacto de 
Ocean, segundo de esta com- 
pañía para 32 bits tras POWER 
SERVE, se une a esta impresio- 
nante oleada de simuladores 
volviendo a recuperar la con- 
cepción clásica que ha tenido 
tradicionalmente esta disciplina 
deportiva. En este sentido los 9 


ман: уем Unit: سل‎ 
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tenistas, reid con РРР 
poligonales, tienen unas proporcio- 
nes normales y los escenarios reflejan 
las típicas pistas de tenis. En la oferta 
visual se incluyen tres cámaras, (una 
recoge la pista completa, otra sigue 
al jugador y la última frontal mucho 
más cercana) todas ellas bajo la pers- 
pectiva real. Sin embargo, en los par- 
tidos de dobles únicamente están dis- 
ponibles las dos primeras cámaras ci- 
tadas. La mayor espectacularidad se 
muestra en las repeticiones, en las 
que se amplía el número de ángulos 
aunque no se llega a la borrachera vi- 
sual del primer programa de tenis 
creado por Ocean. El mayor defecto 
del programa es la escasez de golpes 
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posibles, que hacen al juego 
más monótono de lo habi- 
tual. También sorprende la 
utilización de passwords en un 
momento en el que la prácti- 
ca totalidad de compañías 
han optado por la posibilidad 
de grabar los partidos. La mú- 
sica y los efectos de sonido 
son simples comparsas en un 
programa correcto técnica- 
mente, pero al que le falta la 
chispa de otros simuladores 
centrados en esta apasionan- 
te disciplina deportiva. 

A pesar del aluvión de títulos 
deportivos inspirados en esta 
temática, todavía seguimos 


La jugal 
un poco de d 
pesar de todo. 


ear a 


esperando un juego que nos 
mantenga pegados a la pan- 
talla del televisor, como hicie- 
ra en su día el genial SUPER 
TENNIS de Super Nintendo, 
que sinceramente, y reflejan- 
do el sentir de la mayoría de 
componentes de esta redac- | 
ción, aún no ha sido supera- 
do por ningún juego a pesar 
de llevar un montón de tiem- 
po en el mercado. Esperemos 
que se rompa esta tradición y 
que volvamos a sentir ese to- 
rrente de jugabilidad con 
unos gráficos acordes con las 
nuevas plataformas. 
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EN UNOS TIEMPOS EN LOS QUE MEGA DRIVE HA PERDIDO TODO EL PROTAGONISMO, ES UN BUEN 
MOMENTO PARA ECHAR UN VISTAZO ATRÁS A AQUELLOS AÑOS EN LOS QUE LA BESTIA NEGRA DE SEGA 
ERA LA CONSOLA MÁS DESEADA, Y 505 JUEGOS IMPRESIONANTES DESPLIEGUES DE JUGABILIDAD Y ; 
SENSACIONALES GRÁFICOS. QUACKSHOT Y CASTLE OF ILLUSION SON BUEN PRUEBA DE ELLO. — 


*SYOU GAH ОРЕН THIS 
DOOR IF YOU USE THE 
HERO KEY > 


roducido en 1992, QUACKSHOT 
р nos presenta las andanzas arqueo- 

lógicas del pato Donald a través de 
todo el globo, en busca del legendario te- 
soro del Rey Garuzia. Con apariciones es- 
telares de otras estrellas del universo Dis- 
ney, como los sobrinos de Donald, Goofy 
o Ungenio Tarconi, QUACKSHOT com- 
bina a la perfección plataformas con gotas mundos Ба 

| mano, Donald es la 

de aventura, en uno de los mejores jue- = | ZE variante palmípeda 
gos que se recuerdan del fantástico y tris- [Ex Б de Indiana Jones. 
temente olvidado catálogo de MD. 


| primer gran clásico Disney en apa- 
= recer en Mega Drive, su lanzamien- 

to en 1990 provocó toda una revo- 
lución en el mundillo especializado por sus 
sensacionales gráficos y su gran jugabili- 
dad. Nunca otro juego de plataformas de 
MD, con la honrosa excepción del primer 
SONIC, ha alcanzado las cotas de calidad 
de este juego, que tuvo su secuela en 
WORLD OF ILLUSION. Sólo por este juego 
merece la pena adquirir este cartucho. 


CASTLE ANA 
OF ILLUSION 
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THE DISNEY COLLECTION 
MICKEY амо DONALD 


CASTLE OF ILLUSION 
STARRING MICKEY MOUSE 
QUACK SUOT 
STARRING DONALD DUCK 


USE порно TO HAKE A SELECTION 
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Los gráficos y 
la jugabilidad 
de CASTLE OF 
ILLUSION 
superan con 
creces a los 
E lanzamientos 
= == = actuales de 
PODER Mega Drive. 
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ran otros tiempos, 
tiempos en los que 
las compañías pre- 
ferían estar dos 
años realizando un 
juego para asegu- 
rarse des su calidad. A esta épo- 
ca corresponde la recopilación 
que nos ocupa, la cuarta que 
realiza Sega, tras su série de me- 
ga games, incluida usualmente 
con sus consolas. SEGA CLAS- 
SIC COLLECTION es un com- 
pendio de cuatro de los mejo- 
res juegos de la compañía, y ca- 
da una esta ahí por un motivo 
propio. ALTERED BEAST es el 
primer juego que se programó 
para Mega Drive, procedente 
de una recreativa que no era 
nada del otro mundo. La ver- 
sion de 16 bits nos dejó a todos 
boquiabiertos, teniendo en 
cuenta que era el primer cartu- 
cho que veíamos en una con- 
sola de 16 bits. Nos sorprendie- 
ron sus entonces soberbias di- 


sigue 
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Enemigos EDO, rotaciones a 
gogó, y todo tipo de efectos gráficos 
que sobrepasaban todo lo visto. 


Una de las características de 
este juego es la gran variedad 
de vehículos y objetos que 
podremos utilizar. 


EM 
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gitalizaciones de voz. FLICKY es 
unos de los juego mas feos gráfi- 
camente hablando, pero tambien 
de los más divertidos y adictivos 
del pack. ALEX KIDD supuso el 
primer plataformas para esta con- 
sola, y se trataba de una adapta- 
cion bastante libre de un antiguo 
juego de Master System, con un 


numero de fases muy alto y de- 
talles graciosos. GUNSTAR HE- 
ROES es el juegazo con el que 
todos descubrimos a Treasure, y 
baste decir que se trata de una 
obra maestra para la historia. Si 
aün tienes Mega Drive, es tu de- 
ber ir a por este cartucho. 

THE PUNISHER 
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і ya es cada vez 

más extraño que 

aparezcan juegos 

para la 16 bits de 

Nintendo, más 

aún lo es que se 
produzca la avalancha de lan- 
zamientos que se avecina para 
esta consola. El problema es 
que, mientras algunos son au- 
ténticas joyas (DKC3 sin ir más 
lejos), otros, como este ARDY 
LIGHTFOOT, no dejan de ser 
juegos simplemente correctos. 
A primera vista, y tras jugar con 
el primero de los niveles del jue- 
go, el llamado «Prólogo», 
ARDY LIGHTFOOT puede pa- 
recer un juego con poco conte- 
nido y, sobre todo, sumamen- 


Beecroft's Stronghold; 


te pobre a nivel gráfico. El caso 
es que, una vez superado este 
pseudo-nivel inicial, la cosa da 
un giro de 180 grados. Los ci- 
nemas comenzarán a aparecer 
ante nosotros, el mapa isomé- 
trico (sobre el que no podremos 
hacer nada) nos mostrará sus 
bellos gráficos, y los escenarios, 
sin llegar a cotas excesivamente 
elevadas, mejorarán de una for- 
ma realmente increíble. 

El control de Ardy es más o me- 
nos sencillo, aunque la inercia 
de éste hará que en más de una 
ocasión perdamos una valiosa 
vida. Aún así, ARDY LIGHTFO- 
OT no es, para nada, difícil. Es 
más, con un poco de práctica y 
un poco de paciencia en la pan- 
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talla de los passwords, no habrá 
nivel que se nos resista. 

Sólo nos queda destacar algu- 
nos de los efectos gráficos del 
juego que, como en el nivel The 
hall of mirrors, nos sorprenderán 
por su buena apariencia. Por úl- 
timo, destacar que cada nivel es 
completamente diferente al an- 
terior en el desarrollo, introdu- 
ciendo todo tipo de curiosos 


ARDY LIGHTFOOT no es una 
maravilla a nivel gráfico, pero 
por lo menos es curioso. 


puzzles y juegos (por cierto, la 


forma de acabar con algunos 
enemigos como еп Catry's tree 
forest es de lo más original que 
hemos visto). 
ARDY LIGHTFOOT es un buen 
juego que, lógicamente, no 
puede competir con títulos co- 
mo DKC3, aunque resulta bas- 
tante aceptable. 

J. C. MAYERICK 
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legar y besar el san- 
to es algo que ocu- 
rre una sola vez en 
la vida. Eso es, po- 
co más o menos, lo 
que le ocurrió a Jor- 
dan Mechner, creador de este 
PRINCE OF PERSIA 2 y, como 
es de suponer, de la clásica pri- 
mera parte con la que cosechó 
un éxito sin precedentes. El 
problema llega cuando, tras al- 
canzar la fama con aquella pri- 
mera entrega de la saga, el 
mentado Mechner llega a cre- 
erse que simplemente con co- 
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PRINCE OF PERSIA 2 es como el famoso cuento 


de la rana que se transformaba en principe pero 


al revés. De un juego que cosechó todo el éxito 
del mundo hemos pasado a una segunda parte 
que pasará sin pena ni gloria por Super Nintendo. 


locar su nombre al principio del 
juego está ya todo hecho. Tre- 
mendo error. PRINCE OF PER- 
SIA 2 llegó a alcanzar un cier- 
to éxito en PC 
al ser uno de los 
primeros juegos 
para este sopor- 
te que utilizaba 
256 colores en 
pantalla. Eso fue 
hace casi cuatro años, y lo que 
no es de recibo es que ahora 
pretendan vendernos la versión 
Super Nintendo de este juego, 


primero, cuando ya nadie se 
acuerda de él, y segundo, 
cuando su nivel técnico es cier- 
tamente inferior con respecto a 
la versión PC 
que antes co- 
mentábamos. 

De cualquier for- 
ma, sería injusto 
no reconocer el 
único aspecto 
que esta versión conserva del 
original, que no es otro que el 
de la realización gráfica. Todo 
ello a pesar de que en la ver- 


sión PAL que disfrutaremos 
aquí en España, el personaje 
protagonista se parezca más a 
una patata viviente que a un 
príncipe de Persia (por aquello 
del achatamiento que sufre el 
pobre). Lo que resulta imper- 
donable es que un juego como 
éste, en el que el personaje pro- 
tagonista cuenta con cientos de 
animaciones, no sea lo sufi- 
cientemente suave y fluido co- 
mo era de esperar. Gracias a es- 
to nos encontraremos con que 
nuestro compañero de aventu- 
ras responderá de una forma 


bastante lamentable a nuestras 
ordenes, con el consiguiente 
aumento de dificultad. Y difi- 
cultad, desde luego, no le falta 
a este juego, que para seguir la 
tradición ha debido de incor- 
porar ciertos elementos que, en 

algunas ocasio- 

nes, se escapan 

de toda lógica, 

como ocurre en 

la última pantalla 

de juego. 
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decidido echar el resto y lanzar to 
programació 
cres que sean es 
ser de otra forma, 
nos, un juego como 


En la aduana nos espera The 
Punisher, al que deberemos 
entregarle tres espigas que 

reviamente habremos 
recogido por tierras del 
continente sudamericano. 


n las navidades hasta el más torpe 
que ve en estas fechas la que, 
última temporada en que se 
hos para Super Nintendo, ha 
do lo que sus grupos de 
n sean capaces de producir (por muy medio- 
tos cartuchos). El resultado, como no podía 
es el que hoy tenemos en nuestras ma- 
INCANTATION que no aporta nada 
nuevo a lo mucho que ya hemos visto en esta genial conso- 
la de 16 bits. Sus coloristas gráficos no pasan del aprobado 
al repetirse más que los comentarios de Nemesis, y sus Ni- 
veles, además de escasos, pecan de ser demasiado lineales 
y poco trabajados (de los final bosses ya no hablamos porque 
sus rutinas son de risa). Lo poco que se salva de este juego 
son sus músicas (aunque sin demasiados alardes), ya que ni 


siquiera la presentación del juego ha sido trabajada. 
ј.С. MAYERICK 


mo stá claro que co 
hace negocio. Titus, 
| posiblemente, sea la 
"puedan vender cartuc 
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jugabilidad. 


3A PASE m 
n la tercera parte 
de este título para 
la portátil de Nin- 
i tendo, Black Pe- 
arl repite colaboración con 
EA, después de haber sustitui- 
do a Malibu en la segunda 
entrega. Sorprendentemente 
el nuevo cartucho se aparta 
de la línea marcada para otras 
consolas, ya que el fütbol-sala 
no hace acto de presencia. Sin 
embargo, lo que más llama la 
atención es la eliminación de 
los clubs de diferentes ligas. 
Este aspecto sorprende espe- 
cialmente, ya que fue la prin- 
cipal novedad de la versión de 
1996 y una de las marcas de 
identidad de FIFA. Otro de los 
aspectos recuperados de la 
primera parte es la inclusión 
de passwords. Gráficamente se 
aumentan las dimensiones del 
campo, se incluyen varios ti- 
pos de terreno y se mejora el 
scroll con el correspondiente 
beneficio para la jugabilidad. 
CHIP & CE 


DEPORTIVO 


AL PATADON 


La tercera entrega de la saga FIFA 
llega a Game Boy, saliéndose de la 
línea marcada para la versión del 
97 en otros soportes. Su principal 
aliciente es una leve mejora en la 
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| o estamos muy 
acostumbrados a 

ver alardes técni- 

cos en la portátil 

de Nintendo, pero STREET 
RACER hace dos meses, y 
LAMBORGHINI en éste, nos 
han vuelto a demostrar que 
la capacidad de una consola 
va mucho más allá de lo que 


las características técnicas de 
ésta puedan indicar. En el ca- 
so de este LAMBORGHINI 
nos sorprende aün más, toda 
vez que el jueguecito en cues- 
tión lleva ya más de tres años 
programado, toda una vida 
en este mundillo de las con- 
solas. Así, llegaremos a ver en 
pantalla hasta una decena de 


sprites simultáneos (entre co- 
ches y decorados), así como 
un imponente fondo que va- 
riará dependiendo del nivel en 
el que nos encontremos. Esto 
no tendría ningün mérito de 
no ser porque el movimiento 
de la carretera, además de in- 
mejorable, es un prodigio de 
suavidad. Todo ello, unido a 


A ‚62 шшш | 


la cantidad de circuitos y per: 
sonajes que podremos elegir, 
hacen de LAMBORGHINI 
AMERICAN CHALLENGE un 
título muy apetecible para los 
aficcionados a los simuladores 
y las apuestas, que de todo 
hay en este espléndido juego 
de Titus. 
J. C. MAYERICK 
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A 
SUPERJUEGOS < |» 


MO PROTAGONISTA A WAY- | 
NE GRETZKY, UN VIEJO CO- | 
| NOCIDO DE LOS USUARIOS 
DE MEGA DRIVE. LAS CA: 
RACTERISTICAS TECNICAS 
DEL NUEVO SOPORTE DAN 
UNA MUESTRA DE SUS IM- 
PRESIONANTES POSIBILI- 
DADES EN EL CAMPO DE- 
PORTIVO, EN UN PROGRA- 
MA EN EL QUE PRIMA LA 
CONCEPCION ARCADE. LA 
APARICION DE TITULOS S0- 
BRE TENIS, FUTBOL 0 BA: 
LONCESTO HACE PREVER 
UN FUTURO LLENO DE HO- 
RAS DE DIVERSION. 


m J. ITURRIOZ m 


| género deportivo sigue siendo 
uno de los más populares dentro 
del mundo del videojuego. Prueba 
de ello es que entre los primeros 
lanzamientos de cada soporte 
siempre ha aparecido algün título sobre 
una disciplina deportiva. La nueva con- 
sola de Nintendo no es una excepción 
a esta regla, para lo que se ha creado 
WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY. Sor- 
prende que se haya optado por el hoc- 


PLAY GAME 
PLAY SEASON 
PRACTICE 
RECORDS 


HOTIHEAST 
Pittsbursh 
Boston 


cisamente el apartado de repeticiones el 
que mejor permite apreciar la especta- 
cularidad gráfica del juego, aunque la 
variedad de cámaras desde las que pue- 
den seguirse los partidos cumple per- 
fectamente su misión. La programación 
de Williams, no demasiado habitual en 


simuladores deportivos, cumple perfec- 
tamente con los objetivos. La variedad 
de opciones y la presencia de los juga- 
dores de la NHL, ponen la guinda a un 
sabroso cartucho. 


key sobre hielo, ya 
que, habitualmente 
se han empleado 
disciplinas con po- 
: pularidad en los cin- 
co continentes, co- 
mo el fútbol o el ba- 
loncesto. Otro de los 
aspectos destacables 
es la colaboración de 
Wayne Gretzky, que 
ya protagonizó un car- 
tucho para Mega Drive 
hace aproximadamente 
año y medio. Las posibilidades 
de esta consola en el terreno de 
los simuladores deportivos son pues- 
tas de manifiesto con una magnífica re- 
producción gráfica en 3D. Los jugado- 
res y el campo son representados me- 
diante polígonos con texturas y muy de- 
tallados, como se aprecia en las repeti- 
ciones desde planos muy cortos. Es pre- 
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Coordinado por 


ТОР Team 17 


UN TOMATE A BREED 
ARMADO Y SUEDE • A500, CD32 (9) 2) ~ 
PELIGROSO 


PER THO 
Mutation Software, los crea- PLATAFORMAS 9 A500, CD32 
dores de juegos tan carismáti- 
COS y divertidos como BUG- 
BASH o DOODLEBUG, prepa- 
ran tras TIN TOY, su segundo 
lanzamiento como compafiía 
independiente. Se trata de 
TOMMY GUN, un arcade en 


O RDR 
ARCADE © A500, CD32 


À NBR [) [) 

SHOOT EM-UP © A1200 ,A400, CD32 
PT Á 

SHOOT'EM-UP • A500, CD32 


U N PASEO 
POR EL 


TERROR OCULTO 


En tiempos de DOOM y otros 50- 
fisticados arcades en SD, resulta 
raro que alguien quiera volver a 
los viejos estilos de juegos maz- 
morrescos, pero ACPOTCP se 
han atrevido a programar KAR- 
GON, un sencillo RPG que cuen- 
ta con la particularidad de que 
pueden participar cuatro perso- 
nas a la vez. Su objetivo no será 
otro que salir con vida de cada 
uno de los niveles, enfrentándo- 
se a todo tipo de peligros y 
monstruos de ultratumba. 


„~ 
MED SUPERJUEGOS 


el que controlaremos un to- 


mate de armas tomar. El jue- 
go es una mezcla de OPERA- 
TION WOLF y CABAL, pero en 
versión vegetal. Destaca un 
gran sentido del humor en las 
cinco fases que se incluyen en 
el juego, además de la opción 


de dos jugadores simultáneos. ' 


Si deseáis información sobre 
éste y otros títulos de Muta- 
tion Software, podéis encon- 
trarla en Internet, en www.pu- 
reamiga.co.uk. 


A 
LLEGA LA 
COMPETENCIA 
PARA PC-TASK 


Blittersoft y Jim Drew, los cre- 
adores de las tarjetas Emplant, 
han lanzado casi por sorpresa 
el primer emulador de Pentium 
por software. Este programa, 
funciona perfectamente en 
cualquier Amiga que posea un 
68020 o superior, soporta tar- 
jetas gráficas y emula hasta re- 
soluciones de SVGA. Además 
es el primero que permite eje- 
cutar programas que requieran 
la tarjeta soundblaster, aunque 


NOVEDADES 


| UROPA 2 
! Tal como os contamos 


meses atrás, ya está dis- 
ponible UROPA 2, una 
soberbia mezcla de aven- 
tura.con arcade en SD. Si 


· tenéis Internet, podéis 


conseguirlo en Aminet. 


ERUTALTENIA 


Una carrera frenética en 
la que controlaremos a 


una serpiente con mu- 


chas ganas de llegar a ca- 
sa. Un acelerado y diver- 
tido arcade que supone el 
regreso a los clásicos. 


DEMO DEL MES 


STORM 


El grupo Impulze es el 
responsable de esta ge- 
nial demo que combina 
sorpendentes elementos 
y escenarios renderiza- 
dos. Lo mejor, la versión 
de un tema de Mike Old- 
field en los títulos. 


A pesar de nuestra perdida provisional de páginas, este 


mes tenemos una sección digna de las fechas navideñas, 
repleta de juegos interesantes y la review de uno de los 
arcades más completos e impresionantes que jamás vio 
nuestro ordenador. ¡Felices y «Amigueras» Fiestas! 


L ARCADE MAS 
AMBICIOSO DE VULCAN 


nimo de 6 megas de RAM, BURNOUT es un juego de 
coches que incluye gráficos en Ham 8, músicas con 
seis canales de sonido, varios coches distintos y la 
opción para cuatro jugadores simultáneos. 


limitado a los 8 bits. La veloci- 
dad de emulación depende 
como es lógico de la velocidad 
de nuestro procesador. El mes 
que viene tendréis más noticias 
de este prometedor y sorpren- 
dente PCx. 


A 
UN DIVERTIDO 
RESCATE DE LO 
MAS VISCOSO 


Con no pocas similitudes con 
el personaje de PUTTY, Austex 
Software va a darle la última 
vuelta de tuerca el sistema de 
juego LEMMINGS. En BLOBZ, 
seremos los encargados de lo- 
grar que unas estúpidas bolas 
viscosas lleguen a la salida sa- 


nas y salvas. Para ello sera ne- 
cesario controlar las acciones 
de estos bichos, tan variadas 
como divertidas que van des- 
de simples saltos hasta vuelos 
con sofisticados jetpac. El jue- 
go, como es normal, cuenta 
con muchísimos niveles y bo- 
nitos decorados que combinan 
algunos impresionantes fondos 


con multiples scroles parallax. AQUELLOS 
Si queréis echar un vistazo aes- | TRONADOS Y SUS 
te juego, tan sólo tenéis que CACHARROS 


buscarlo en Aminet. 


Stephen Birch ha desarrollado 
MICROLYTE WARRIOR, un in- 
teresante simulador de vuelo 
con grandes dosis de arcade y 
-estrategia en el que podrán 
participar hasta cuatro jugado- 
res simultáneos. Nuestro obje- 
tivo, derrotar al contrario. Para 
ello, aparte de nuestro avión, 
contaremos con un modo de 
estrategia en el que podremos 
construir factorías y edificacio- 
nes varias, que permitirán una 
modernización de nuestro ar- 
mamento y aeroplanos. Ade- 
más se incluye un editor de es- 
cenarios y misiones. 


Convertidos ya en la 
compañía con mayor nu- 
mero de juegos sólo pa- 
ra Amiga, este mes os 
presentamos uno de sus 
juegos más prometedo- 
res. Concebido para má- 
quinas AGA con un mi- 


ODA LA VELOCIDAD 
DEL MEJOR DOOM 


- 


Por fin, y para asombro de los más incrédulos, al- 
guien ha desarrollado un DOOM para Amiga, que 
va tanto o más rapido y suave que el genial arcade 
de ID, a toda pantalla y sin necesidad de acelera- 
dora. Los autores de dicha proeza son Vulcan, que 
ni cortos ni perezosos, lo 
han programado en AMOS. 
Desde aquí, una vez vista la 
demo, os podemos asegurar 
que se mueve como ningún 
juego de este estilo hasta la 
fecha. Ahora sólo falta ver 
el juego terminado del todo. 


suenos (y 


espués de que grandes juegos co- 

mo BODY BLOWS, ELFWANIA o 

MORTAL КОМВАТ intentaran fa- 
llidamente recrear la atmósfera de los 
grandes beat em-up, parecía que éste iba 
a ser un género tabú en Amiga. Pero la 
llegada del fenomenal SHADOW FIGHTER 
ya hacía presagiar un cambio de pers- 
pectivas. Light Shock es una pequeña 
compañía italiana que ha juntado lo me- 
jor de todos las sagas legendarias de SNK 
en un solo juego. Ellos no tienen ningún 
problema en reconocer que lo suyo es una 
copia descarada, pero cuando un arcade 
tiene la calidad de este FIGHTIN SPIRIT, 
poco importa que sea una copia de algo. 
Los personajes del juego os recordarán a 


Las similitudes 
con los. ШИШЕ 
їй de SNH quedan 
patentes en es- 
tas pantallas. 


p ^ 
«СТИВ SUPERJUEGOS 


otros tantos de Neo Geo. Así encontra- 
remos a los primos carnales de Ryo Sa- 
kazaki, Bob Wilson o Terry Bogard, algu- 
nos incluso con sus mismos golpes y ma- 
Bias. La jugabilidad y el control es casi 
perfecto, y permite la utilización de todo 
tipo de mandos, in- 

cluido el de 6058. 

El juego estará 

disponible en ver- 

siones para Ami- 

ga 500, АСА y 

CD32. Con mejo- 

ras gráficas y so- EE 


del mundo lbs mejores elemen- 


noras para las los de los БеоГепгр más co: 
rismáticos de los últimos tiem- 


versiones AGA y EOS 
. mejor género en Amiga. 
CD. El mejor. = 


En el juego abun- 
dan los persona- 
jes secretos yal- 
gunas fases de 
bonus ocultas: 


e SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE / 


|| 
| 


5 | ptas.) recibirás cada mes 


Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un ano 
(12 nümeros). Por sólo 
3.800 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 940 


la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
ültimo en videojuegos y 
consolas del mundo. 

| ¡Da el salto, con la nueva 
S revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 


|| = m Едо = م‎ 


\ 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL СОРОМ Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 5863353 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (12 números) al precio especial de 3.800ptas. 


Nombre y apellidos: 


Dirección: СУР: 
Teléfono: Población: 
Provincia: Edad: 


Modelo de consola u ordenador que posees: 

| FORMA DE PAGO: 
[ Tarjeta VISA ne 1 111 111 1 11 | 
[1 American Express ne |||] || || | 
Fecha de caducidad de la tarjeta........................................ 
Nombre del titular si es dishinfa..................... eene 
J Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 
Ш Giro Postal №М............................. De Еесһа................... 


Fecha y firma: 


------ o 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 395 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. | 


Ejemplares atrasados 


ЗЕ A SA RN E SN 
Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

CP: Teléfono: 

Población: Provincia: 


FORMA DE PAGO: 


[0 Tarjeta Visa n2 | 111] 1111411111 1111) 
[9 American Express пе || | 1 11111 
Fecha de caducidad de la tarjeta................................. 
Nombre del titular si es аїѕіїпћо.................................... 
[8 Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 
[0 Giro Postal NE.......................... De Еесһа................... 
Fecha y firma: 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS > SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS > SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS > SUS 


e 3nr YIANS V 3139142505 + SO93nr YIANS У 31381490505 + SODINF YIANS У 3139199515 + 5093Пг YIANS У 31381935П5 ° sosanr 


líneas estaréis 
metidos de lleno 
en las fiestas o, 
as rezagados en 

r los kioskos, 


prometedor 1997. 
Muchos ya habréis 
adeauirido vuestra 
consola o los títulos que 
os han parecido más 
atractivos. Pero los 
videojuegos no acaban 
en Navidades, así que 
escribidme a SUPER 
JUEGOS, Calle 
O'Donnell 12, 28009 
MADRID. No os olvidéis 
poner en-una esquina 
del sobre THE SCOPE. 


16 BITS FOREVER 


eliz Navidad, nobles trabajadores. 
E Estoy en estos momentos estudian- 
do, pero hay unas pocas dudas que 
me corroen, si no te importa respóndeme- 
las lo antes posible. 
1) Un compañero mío dice que Saturn y 
PlayStation son unos entremeses a Nin- 
tendo 64 ¿No crees que son unos entre- 
meses demasiado pesados y repetitivos? 
2) ¿Es compatible el SONIC 3D con SO- 
NIC & KNUCKLES? 
3) Según tu opinión, cuál es mejor, ¿STRE- 
ET FIGHTER ALPHA 2 o DRAGON BALL Z 3 
de Super Nintendo? 
4) Aunque sea ley de vi- 
da, no entiendo por 
qué eliminar MD y 
SNES, ya que re- 
mitiéndome a las 
pruebas, para 
ser consolas de 
16 bits han 
igualado en cali- 
dad a juegos de 
32. Esto de- 
muestra que 
trabajando con 
ganas, un soporte 


vando leáis estas 


Omm [mo з >= жЕ СҮТ 


de 16 bits puede igualar a consolas más 
potentes. 

5) El mismo compañero mío de antes dice 
que Saturn y PSX durarán sólo un par de 
años, y que después de Nintendo 64 no se 
harán nuevos sistemas de entretenimiento. 
6) ¿Será DKC 3 tan fácil como sus prede- 
cesores? 

7) ¿Se sabe algo de la llegada de FURY 
FURY GIRLS? 

8) ¿Cuál de estos prefieres para Game Boy, 
FATAL FURY, SAMURAI SHODOWN, TOS- 
HINDEN o KING OF FIGHTERS 95? 

9) ¿Ha salido algún juego en España en 
formato SNES de LOS CABALLEROS DEL 
ZODIACO? 

10) ¿A que te cansas de mi? 


Oswaldo Cobra (Zaragoza) 


i estás estudiando todavía cuan- 
$ do leas esto, lo siento. 

1) Tu compañero no tiene ni 
idea. No son ni pesados ni repetitivos, y 
mucho menos entremeses. 
2) No. 
3) STREET FIGHTER ALPHA 2 está a años 
luz del DRAGON BALL. 
4) Puede haber juegos de 16 bits tan 
bien hechos que parezcan de 32, pero si 
esos mismos programadores trabajan 


Parece que no todos entendéis 
la moda de recuperar viejos 
clásicos olvidados en el baúl de 
los recuerdos de las compañías 
más insignes. Personalmente 
alabo a cualquier compañía 
que decida ofertar algunos de 


sus títulos más carismáticos y permitir a los no 
iniciados en esto comprobar cómo se las gastaban en 
aquellas épocas. Eso sí, hay alguna compilación que es 
casi ridicula, tanto por la selección del contenido como 
por la triste calidad y nula trascendencia en la historia 
de algunos de sus títulos. De todas formas, las buenas 
recopilaciones, aunque no ocupen mucho tiempo en 
las entrañas de vuestras consolas, sí que merecen 
ocupar un lugar en vuestras estanterias, ya que sus 
juegos supusieron.un punto de inflexión entre el ayer 
y el hoy de los videojuegos. Os los recomiendo, pero 
mirad cuidadosamente su contenido, ya que algunos , 
juegos, más que clásicos, son antiguallas casi ridículas. 


con las mismas ganas en 32 bits, los de 
16 quedarán muy por debajo por mu- 
cho interés que se haya puesto. El hard- 
ware marca la diferencia. 

5) Dile que se compre una bola de cris- 
tal al más puro estilo Rappel. No tiene 
ni repajolera idea de nada. Despues de 
Nintendo 64 habra más cosas... y des- 
pues de esas otras. Es como si me dijera 
hace casi un siglo que el FORD T sería el 
último coche en salir. La evolución jamás 
se detiene. 

6) Es un poco más complejo en desarro- 
llo y estructura de juego. 

7) Ni de coña, además es una castaña 
más pilonga que The Punisher. 

8) KING OF FIGHTERS 95. 

9) No, ni saldrá. 

10) Teniendo en cuenta que te he elimi- 
nado unas 10 preguntas, no mucho. 
Venga, nos leemos. 


ola, felicidades y megasaludos a 
E la revista más potente de última 
generación jamás creada. Ahí van 
mis preguntas. 
1) Poseo una Mega Drive 2, una 32x, un 
Mega CD Il y una Saturn recién comprada. 
¿Se acabaron mis consolas sin contar, por 
supuesto, Saturn? 
2) ¿Qué futuros arcades saldrán para Se- 
ga Saturn? 
3) ¿TEKKEN 3 O VIRTUA FIGHTER 3? 
4) Me encanta RESIDENT EVIL, ¿para cuán- 
do en mi consola? 
5) Para tu gusto... ¿el TOP 10 de PlaySta- 
tion o el de Saturn? 
6) Pocos lanzamientos últimamente en 
Nintendo 64 ¿por qué? 
,7) ¿Saldrá STREET FIGHTER ALPHA2 para 
Mega Drive? 
8) Por último un comentario. Para mi gus- 
to debería ocupar en el TOP 10 de Saturn 
DRAGON BALL Z THE LEGEND el primer 
puesto. 
Que paséis las mejores Navidades de vues- 
tra vida. 


Jacobo García Blanco, Marbella 


upersaludos también para ti. 1) Si 
s estar acabado es que lleguen los 
juegos con cuentagotas... sí, es- 
tan acabadas. 
2) FIGHTER MEGAMIX, DIE HARD AR- 
CADE, MANX TT, SONIC THE FIGHTERS, 
VIRTUA FIGHTER 3, LAST BRONX... etc. 
3) TEKKEN 3 todavía es una incógnita. 
4) No se sabe aún. 
5) Ambos Top tienen auténticas joyas... 
Depende del día y mis ánimos. 
6) Lo bueno siempre se hace esperar... 
No se la causa auténtica. Imagino que 
cierta descoordinación, ya que cualquie- 
ra intentaría sacar sus juegos ahora, cuan- 


мим ги 


CALIENTE: 


B La multitud de ofertas en la compra de consolas. .. 


¡Hasta teléfonos móviles! 


TEMP! 


La ‹ 


do no hay apenas competencia. 

7) No creo. 

10) No soy de tu misma opinión, los 
DRAGON BALL no me gustan mucho. 
Igualmente. 


aludos a mi primera revista de cada 


TIME LIMIT "m 5 
2702“ ~ 
© mes. Ya estoy aquí dando la lata 

para no variar. 


1) ¿Un CD es más barato que un cartucho 
no, pues por qué son más caros que éstos 
en muchos casos? 

2) ¿Por qué tanta diferencia en jugabilidad 
y rapidez de movimientos entre juegos eu- 
ropeos y japoneses? 

3) RAGE RACER, ¿qué me puedes decir de 
él? 

Me alegro un montón de que sigáis dando 
caña mes a mes y nos informéis de todas 
las últimas novedades de este mundo. 


Jag Jocker (Tenerife) 


racias por ser la primera revis- 
ta, y sigue mandando cartas, 
no desfallezcas. 


1) Por el tema de las licencias, de los de- 
rechos, de los intermediarios, los royal- 


ties. Los cartuchos también tenían estos 
gastos, pero se intentaban minimizar con 
tal de que salieran a un precio competi- 
tivo. Las compañías también se aprove- 
chan del tirón de determinados títulos. 
Además, la competencia es brutal, y los 
usuarios diversificamos mucho nuestras 
compras, por lo que las distribuidoras de- 
ben hacer rentables sus lanzamientos. 
2) Por el sistema de televisión. Además, 
esta diferencia cada vez es menos paten- 
te, fíjate en que cada vez hay menos jue- 
gos con franjas horizontales. 

3) Pues que es una pasada, con un mon- 
tón de detalles fantásticos. Es más simu- 
lador, y se puede considerar como una 
mezcla del RIDGE y el 

PENNY RACERS. 
Feliz Navidad a 
todos. 


Sie mes 10 esperéis – 


Qu mi micis insul: 

(05218 Navian me 
ЩО yl mise: 
піт me afec- 
d Por 650 Muchos 03 UB: 
 raudaréis conmigo, ya 
qué o no pienso: Ser ЇЇ Ti 


e MENOS, ln ácido 00: 
moet Vic anteriores, 5. - 


E sí, 8 тів que viene 
el acabar GON 10005 ~ 


Vosotros; mendrigos: 


SUPERROLFO _ 


1 
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y 
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Si tienes lo que hay 
que ши no lo dudes 
tante 


| RONALDINHA DE NUEVO 
> ¡Saludos:de nueyo. SUPERGOLFO! Así que dudasssobre miden» 
tidad... ; Cómo;podría demostrarte la verdad? No sé... Talvez el 


Џени ћесћо-де.погћађег puesto minombre,completo te haya.con- 


| Bueno, bueno ya tenemos aquita el/la'culé más:famosa деў 


fundido, y más aún al ver el pseudónimo.tras el que me escon- 
do En fin, soy una fanatica де! си azulgrana como. pocas; Yoni 
si me crees bien¿y sino espero que comtel tiempo:me des lá,ra* 


-zón (te.debo una foto). 


1)'¿Ror.que cambiaste alguna palabra d de mi carta anterior? 
2)/Bueno, ¿te mola o no «quien tu y yo sabemos: уд 

3) ¿Te pasas igual con.chicas que con chicos o es que "realmente 
tienes cierta manía por algo especial? * 

4) Ahora que José María Baquero se ha ido а México, ¿irás 


tras él cabalgándole o buscarás por el Titicaca a Michel раа. 


que te meta mano? f 
5) ¿Con qué consola te меја más? 
6) ¿Qué tengo que hacer para trabajar en ún revista tan ca- 
chonda como la vuestra? 

“Bueno, espero haber satistecho tus deseos y tranquilo; que vak 
verás a ver mi letra. 


Ө” — an 


B 


» 


Ronaldinha; Barcelona 


mi sección. Mándame alguno de tus ligueros de florecillas, 
sí,eses.queiusasemitu:curro;de-cabaretera:en eliBatgdag, y 
te creeré. Mándame tu fóto... a ver si consigo ahuyentar a 


las palomas.de;mis plantas.» ; x^ فت‎ 


T) Porque, aunque їе parezca mentira, sufro la censura del 
4 5copeta;:. eso si apenas rne.cambia. cosas... s м 
2) Pues no me'gusta. Es como si pones a un aficionadillo 


| del тега! cuarto:a opinar de cosas tan importantes que os 


pueden hacer бгаг diez mil «pelas» о más a la basura: 


P3) Generalmente! las chicas soléis ser más educadas que los. 


neciós que me suelen mandar insultos carentes de i imagi- 


“nación. De todas formas hay tías que son para matarlas. 


4) Ya se que sueles cabalgarte a cualquier tío que vaya ves- 
¿“ido de azulgrana. Además по disimules, , Yate gustaría a ti 
“que alguien aparte de tu taniche te metiera mano. 

5) YÓ no me vicio; me entretengo: Me gustan determina- 


- dos juegos, no consolas... y creo qué esta es una opinión" 


de toda la revista, no sólo mía. 

6) Pues ponerte un generoso escote y depilarte el Bigote.. 
Un viajecito:a Lourdes y a la clínica ааа ќе 
vendríamal. » E ~ 
Bueno Ronald, a ver si mandas la pox Nar Ае un po- 
CO aver si de esaforma lg'resisto: 


— 


ml ge cmt LS |“ 
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CRISTINA ME ANIMA EN LA LETRINA 
Hela.SUPERGOLFO, soyda-hernanasde Sergio: Guerrero yte e 
escribo porque me senti altidida en dlguna дели respuestas. 
Primerodebajo. de.la.nariz.no,tengo vello, gracias; Er.atras... 
pattes de mi cuerpo quizá, pero tú no.creo que sepas de que va 

la /tosa,,ya.quesabes menos de mujeres, que Espinete de postu- 
ras de kamasutra. Segundo, para hacerme el amor no es riece- 
saria la aleación Z de filtro, lp único que! hace falta es ser. muy 
hombre y dar la talla, pot loique'no tengo. que preocuparme 


„pof ti. Aquí t tienes unas preguntas; 


1) ¿Te molesta confundir tus calzonállos con los de tu amante. 
hipersecreto? 


2) ¿Te responsabilizas delas violaciones de gatás de tu barrio о 


fuetu novio poniéndote los'cuernos? 


4) ¿Que posición adquieres en la taza del water? 

5) ¿serviria de algo enviar firmas para amplidritu secciórro Tas © 

usaría Scope como papel higienico? 

6) ¿Qué episodio de Expediente X protagonizó Ta bariga dël” 

Scopeta? — | 
97) ¿Cuál de-taséinco'Spice'Girls te gusta más? $9 

8) ¿Porqué te extrañas cuando te escriben chicgs? ;Te resulta 


'raroque se interesen por ti ovesique-temolesta-esa лас ид 9 e 


Me despido ya, en verdad te he escrito por seguirte el j juegd, ya 
que no-me-melestan esas respuestas tuyastan ingeniosasy-no e 
entiendo por que sueles'sér más amable con nosotras, merece: 


~ тозе mismo tratamiento-que las.tios. Je.aprecio muehosUn аа 


beso (ya sabes donde). { 
-Espero.gue,tengasun.prospero.ano пцеуо y aversi te.comes.s«- 
ung гозсаја fin para по verte obligado a intentarligar.en tu 
sección. Es broma.. — 


, Gisting, el torpedo de Acapulco 


Cris, bastante tienes ya on ser la hermana de Sergio Gue” 


rrero, pero como insistes en que me pase contigo... , 
зе que debajo de Ta nariz no tienes vello, lo que tienes es 
una seta llena de pus debido alos contactos que te buscas 
en Jos anuncios por palabras de Natura. Deberias haber 


analizado a ese atractivo potrillo antes de trajinártelo. De 


mujeres se más que tu, pero de cenutrias amamantadas > 
con [есһе де marmota:caucásica, como tà, no tengo ni 


“idea” Por cierto, no te metas con Espiriete, tados sabemos ^ 


queno acepto lo que le propüsiste por-sus principios mo- 


"rates" Salvad allas ballenas, decia el др О ИЕ A m. 


hüía de ti: Sí que hay que dar la {аја para liarse contig 
Turivalizas con Cetta coho peor destino de тв Моб" 


uie me pi „у 


} 


n ыб - 


= 3) Al'pedirle aumento de sueldo al scope ¿te pagó en especias? * cadi 


| 
| 


р 


| 


le 


TORIO intermEcio 


Cascos dues osarían penetrar en їй Mato ues 
1) Хо no:tenge:amantes hiperseeretos: Mi vida amorosa es 
conocida y normal... No,corño tú, que tienes a tu/novioien 
una jaula.del.zoo y¿aún crees.que vive en.una finca. 

2) Otra cosa no será, pero los gatos nó me gustan nada. 
Por, cierto,.tu obsesión por el Гета зе debe atu lamenta: 
ble aspécto о а que de pequeña confundiste el.sitio por 
donde meter el biberón, 

3) Afortunadamente Scope no es el que decide lo que > de- 
bo cobrar, — 

4) Yo me siento, no como tú que desayunas en el. 

5) Tu fi irma ti tiene tanto valor como una historia noctura de 
Deluca.  j 


6) Desde que le pillaste por:banda а! scopeta su barriga no 


“existe. Estuvo devolviendo dirante meses, __ Ў 


7) La negrita que canta tiene un favorcete. 


8) Me extraña por fo poco hábitüal: Y por supuesto mé en- 


canta, por eso no'he hecho ni caso a tu brother. ) 


[— Yo tambiérrte quiero mucho cariño, por cierto, по tie ba” 


bees tahto cuando me besel. Por otra parte, yo soy total- 
mente autosuficiente; по preciso de esta sección pararali- 
viar mis рар: instintos, que Porc Cierto; están muy altos. 


LA JETA DE GOGETA 


B 


p*-Hola-SUPERGOLFO, ya;sabes:quién:soy-y espero-que estemess 


tenga suerte y me contestes a mis preguntas: 


=.) Vas,aregalar.camisetas.con:tuinombre о te.vas а apiadar. 


de nosotros? 
2) Siempre. has.dichoque tú no participas enla Моћ 
SUPER JUEGOS pero, ¿y otra personalida tuya? 


= 3) Hasta.que.no me respondas esta pregunta.no,voy.a. dejar. de , 


hacerla] Еп MEGA SEGA eras el Megagolfo, en SUPER JUEGOS 
el SUPERGOLFO, ¿si fueras a otroas revistas te llamatías el, 
Hobbygolfo o el Nintengolfo о.е! Golfoacción? i 
4) ¿Por qué J. С. Mayerick está empezarido а a meterse con to- * 
dos los demás redactores? Es un imitador @ de pacotilla. 


R) ) ¿Todos los redactores de 5 J sois -del Real Madrid? De Lücar 


"elturmioz lo son. | 
Bueno, espero queme contestes las preguntas y también espero 
no haberte agobiado demasiado con mí carta. 

Julio Emesto Martín Maldonado, Granada 


Este mes te toca a ti, Julito. 


1) LO deas camisetas era una idea mía'y de Alfonso МЕ 


nuesa. Debido a su partida se va a retrasar pero:tarde о 


| “temprano'espero ћасепо. ew 


tí e жэ у= 


3) No trabajaré | jamas en otra reus pero supongo que + 
me сатвјапаље погабге „Бо 5 реге golfo siempre. 
4) Теп еп cuenta que desde que le trasplantaron papel де 
„аа la.cara;es.un.hombre;amargado, Estoy desacuerdo 
contigo, le falta humor e'imaginacióri, Lo contrario que a 
su novia, que la tiene de sobra por pensar que se relaciona, 
con un ser humano, y quejsus agujerosson hoyúelos, 
5) No, The Elf y The Punisher son del Barcelona, De Lú; 
car, Mayerick УВ Dreamer del Madrid, Iturrioz es del 
Atlético de Madrid, The Scope es del Racing de Santan- 
der, y Nemesis es del Mollerusa (en serio). Yo Soy dela 
selección española. Nunca me agobias, majete. 


GERMANGO 
Es improbable que recuerdes quien soy (sí, ese pelma que te pe- 
día que comentaras las mejores escenas censuradas del video- 
juego). El mes pasado te escribi, y dicho sea de paso no sali. en 
la revista, quizá porque en la misma carta.enviaba un.cupon 
para el cortürsa TEKKEN 2. Ahfvan unas preguntas: 
1) ¿Qué etapa de MORTADELO Y FILEMON. 2025, la Brus 
girer O Ediciones B? - 
2) ¿Cómo consigúe Marcelus Wallace soltarse del оо al que 
letenían'atado:en; PULP-FICTION2- ” 


p p- 


3) ¿Por qué:no es conveniente utilizar extintores 8 nieve carbó- 


па en fuegos dejmateriales “radiactivos? 
4) ¿Qué habría pasado si Felipe II hubiera logrado conquistar 
Europa?¿La Torre Eiffel sehubieradlamado Torre Pérez? 
5) Si tuvieras que cambiar, ta nombre, cudl te pondrías; SUPER 
GOLFO,:Uliragolfo, Newgalfo, Golfo. Next-Generation, Ultimate 
Golfo, Golfo. Gaiden, Golfo. 64, соло 1282 

¿6).¿Qué juego de SNES prefieres, CYBERNATOR o ASSAULT 
SUIT: VALKEN? ? j 

¿Esto es todo de momento, me gustaria mandarte más cartas y, 
quizá algún dibujo. Veremos si me publicas alguno. 

, Germán Сепо; Blanco, Santander 


ma >‏ سے 


ې o mih e‏ ر خی 


Eso td pasa por ser rata e intentar ahorrar еп. sos ¿Esce 
“nas "censtiradas?'ES 1 una buena idea... 

1) Sinceramente las dos, el talento creativo de Ibáñez está 
fuera de toda duda. 

2) Puso una foto de tu novia y se fundió todo. Es que 

las armas químicas en determinados momento” J 
son muy útiles. 

3) Pero tio, ¿seguro que esta carta ES para esta ^ ^^ 
sección? ¡Y a mi que сагаја me importa, necio! 

4) Jejeje, si'hübiera pasado" eso en vez de Torre Eiffel" 


ETA د‎ 


habríamos puesto una plaza de toros. 

5) Delos que;has-dicho:el mejor es.Golfo.Gaiden: s= 
6),Se que ambos juegos son el mismo; sólo qUe tino'es'el 
nombre japonés y otro el'europeo. £lijaponés.conseryallos 
dialogos y el раје sangrento; con suicidio incluido; 


c qom MÀ 


Г 


С GOLFOMENSAJES - 


à 


Super.J, este. mes по te Hie publicado por poco, me guardo. 


tus cartas.Los de la ETA no.merecen ni hablar de ellos. 
malditos bastafdos, Alvaro:de Córdoba, tus cartas cada 
vez están más ás cultivadas, tienes talento para esto "de escri. 
bir, en serio, Matías y Xoan, tenéis menos imaginación 
“que un ladrillo; Carlos Menchon, s( quieres ver a las jap 
nesas sin ropa rüándame un cheque: Jag Jocker, colored. 
"105 dibujos, porfa: Sergio Gracia, elBasutero:està dentro. - 
de mis proyectos. Duo Sacapuntas me dais pena. Sergio; 
este mes fe tocó a tu hermana... y no me refiero alo que le 
hizo el portero: Manuel Mora, me acaba de llegar tu car- 


nio o García Diez.. ¿por que me llamas willie? Goki, no 

has pasado el corte por poco David Мега, sique соу ил "= 
cerdo. Pablo Sánchez Nogueiras, está bien; SHIDAI es шп 
"fanzine-fantástico»Pero mándame unvejemplar'st puedes: = 


Después de un año aguantando los chillidos de The 
Punisher, hacer cola en internet porque De Lúcar y 
Scope están chateando con la mirada perdida en los 
canales de IRC, y sobre todo jugando, jugando y 
jugando, sólo me quedan fuerzas para desearos felices 
fiestas y próspero año nuevo. Que los reyes «majos» me 
traigan muchan cosas, y a los demás, bueno, también. 
Dicharacheros y refitoleros enfilamos este final de año, 
con gracia y salero. Y el jamón, que no falte. 


POR R.DREAMER 


PLAYSTATION 


e e CIRCUITO EXTRA Y NUEVAS MODALIDADES DE MEGS ө ө 


3 HJGADOR › JU CADO 

ARCAIBE — CAIAPHUNAT CALDO, — CAMPINA 
Pasta Comparta 
TENA үрк t 
эли т! 


== == 


g Playstation 


Patras Comparta 
РЯБА TDI U 
BIAS Б магије 


PAL 
ACTIVATID. 


m nrc 


Primer paso: situáte en la pantalla 
de opciones donde dice práctica, 
clasificación y carrera. Mantén 
pulsado SELECT mientras intro- 
duces esta secuencia, IZQUIERDA, 
CIRCULO, CIRCULO, TRIANGU- 
LO, TRIANGULO, CIRCULO, 
ARRIBA y DERECHA. Una vez he- 
cho ésto podrás ejecutar cual- 
quiera de los trucos siguientes en 
la misma pantalla. Modo Buggy: ARRIBA, ABAJO, ABAJO, DERE- 
con SELECT pulsado, DERECHA, L tall Mrs, T Кала CHA, CIRCULO, CUADRADO, 
ARRIBA, TRIANGULO, IZQUIERDA, ARRI. 2 PEE 3 menor es е lugar indicado CUADRADO. sin duda, un apetitoso bo- 


para realizar estos trucos. No lo Aa 
BA, CUADRADO, TRIANGULO. Motos: olvides, clasificación y carrera. cado para los más jugones. 


con SELECT pulsado, ABAJO, 
ARRIBA, CIRCULO, TRIANGULO, 
DERECHA, DERECHA, ARRIBA, 
CUADRADO, TRIANGULO. Para 
acceder al circuito de lava, pulsa 
SELECT e introduce, CUADRA- 
DO, CIRCULO, ARRIBA, DERE- 
CHA, DERECHA, CIRCULO, X. 
Mad Murray: mantén SELECT 
apretado, IZQUIERDA, CIRCULO, 


BISI IES 


LETS ЛИШЕ 


NT eL uL 
у во 


AYSTATION : 
e ө LUCHADORES OCULTOS e e 


En arcade mode, mientras pulsas SELECT, 
coloca el puntero sobre Gore y presiona, 
G, K, G, K, A, A, A, B, B, B, G+K, y selec- 
cionarás a Bilstein. Repite los mismos pa- 
sos hasta Gore, mueve el puntero hasta 
Hayato y con K, A, B, A, G, A, B, A, K, A, 
G+B obtendrás a Kappah. Por último, pa- 
ra escoger a Blood, en arcade mode, 
mientras pulsas SELECT, muévete a Bils- 
tein y presiona G, A, G, A, G, A, ve has- 
ta Kappah y pulsa K, B, K, B, K, B mantén 
apretados L1 y R1 y suelta SELECT. Blood 
estará bajo tu control. Para luchar en las 
sombras, elige un personaje y mantén 
pulsados ABAJO, L2 y R2 hasta que co- 
mience el combate. 


00564 


PLAYSTATION 
e ө PASSWORDS • o 


La dificultad intrínseca de un gran tí- 
tulo como éste... bueno ya sabéis, se- 
guiría siendo igual de difícil si tuvieráis 
unos passwords, pero puede que a al- 
guien le apetezca ver el principio de 
cada fase. Así que, ahí van, calentitos, 
recién sacados del horno de SUPER 
JUEGOS por las grasientas manos de 
Mayerick después de comer jamón. 


БАЗЕ 2 uode GRANDTHEFT 
EASE SIRR GROZNEY 
FASERA a.s. CHERNOBYL 
FASES: sesa CIVILWAR 


UNABLE TO СВЕНТЕ SHRUDIUM 
za * A 
Mayerick se hizo la review de este juego 
gracias a estos passwords. Es un negado. 


SN 


ji 
== 


A 
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PLAYSTATION 


e e PHANTOM CLASS, TIEMPO Y ESCUDO INFINITO e e 


En la pantalla de Set up mantén apreta- 
dos L1+R1+SELECT, y sin soltarlos pulsa, 
TRIANGULO, TRIANGULO, TRIANGULO, 
CIRCULO, CIRCULO, CIRCULO. La clase 
Phantom aparecerá en la pantalla de 
Track/Class. Si lo que quieres es tener 
tiempo infinito, pausa el juego durante 
una carrera. Como antes, mientras aprie- 


tas L1+R1+SELECT, introduce esta se- 
cuencia, TRIANGULO, CUADRADO, CIR- 
CULO, X, TRIANGULO, CUADRADO, 
CIRCULO, X, desactiva la pausa y el tiem- 
po dejará de ser un problema. El escudo 
infinito se consigue igual pero cambian- 
do la combinación de botones por, 
TRIANGULO, X, CUADRADO, CIRCULO, 


TRIANGULO, X, CUADRADO, CIRCULO. 
Vuelve a quitar la pausa del juego y ya 
está. Si quieres una metralleta, pausa el 
juego, con L1+R1+SELECT pulsados, in- 
troduce CUADRADO, CIRCULO, X, CUA- 
DRADO, CIRCULO, X, TRIANGULO y 
quita la pausa. El arma será permanente 
y podrás cargarte a los enemigos a tu an- 
tojo. Para recargar energía, vuelve a pau- 
sar el juego, aprieta L1+R1+SELECT y eje- 
cuta la siguiente secuencia, TRIANGULO, 
X, CUADRADO, CIRCULO, TRIANGULO, 
X, CUADRADO, CIRCULO. En la panta- 
lla de selección de circuitos mantén apre- 
tados L1+R1+SELECT y pulsa seguida- 
mente CUADRADO, CIRCULO, TRIAN-, 
GULO, CIRCULO y CUADRADO para 
que se abran 8 circuitos. 


S ATURN PLAYSTATION 


e • ESCOGER A JAGUARANDI • e 


Para que este personaje, uno de los ene- 
migos más peligrosos del juego, aparez- 
ca en la pantalla de selección de robots, 
tendrás que acabarte el juego en modo 
hard y pulsar derecha después de Raiden. 
Sin embargo, hay una forma más senci- 
lla de sacar a esta mala bestia del anoni- 
mato. En la pantalla de presentacion con 
las palabras press start button, pulsa ABA- 
JO, L y R simultáneamente. Si tu intento 
ha tenido éxito, serás recompensado con 
un sonidillo que confirmará que el truco 
ha funcionado. Jaguarandi se encontrará 
en la pantalla de selección. Una vez den- 
tro del juego, aprieta X, Y y Z a la vez pa- 
ra obtener nuevos ángulos de cámara. Si 
continúas pulsando los botones en el ter- 
cer ángulo de cámara, observarás como 
se produce un zoom que nos proporcio- 
nará una perspectiva más real y dramáti- 
ca de la dura batalla. 


TOTAL UT ерла 


e ө COMENTARISTA • • 


Comienza un partido en modo arcade y 
visita las opciones del juego. Coloca el 
cursor en la opción de comentarista y 
pulsa CIRCULO Y CUADRADO simultá- 
neamente. Las voces de los comentaristas 
masculinos serán sustituidas por la dulce 
y desgarradora voz de una fémina chillo- 
na emparentada con The Punisher. 


Recuerda, muchachote alegre, que 
deberás hacer el truco aquí. 


PLAYSTATION 


e ө FAT MODE Y BALAS INFINITAS • e 


- 2 00015005 = 


Durante el juego, aprieta START para 
pausar, mantén pulsado R2 e introduce 
cualquiera las dos combinaciones si- 
guientes para obtener una serie de jugo- 
sas ventajas: Fat Mode, DERECHA, CUA- 
DRADO, CUADRADO, ABAJO. Munición 
infinita para la metralleta (primero tienes 
que encontrarla), DERECHA, ARRIBA, 
ABAJO, ABAJO, CUADRADO, DERECHA. 


PLAYSTATION 


PAISE MONE 


CONTINUE 


e ө NUEVO MODO DE JUEGO e e 


Cuando vayas a introducir un password 
prueba con la palabra COMMANDO. 
Observarás que has entrado en una mo- 
dalidad completamente nueva de juego 
con luchadores preparados para batirse 
en un ring. 


Una vez introducido el código, el juego 
cambiará por completo. 


i LAY STATION 


Un jovial lector de Sagunto nos 
ha enviado unos cuantos pass». 


"words con;truco para IMPACT RA- 


CING, nosot ›5 ponemos los'que 


A. LUIS MAESO HERNANDEZ (VALENCIA) 


КАМЛМОЕТА Inmunidad. 


Ж FOADSOFSTUEF: Munición infini- 


ta. s 

ALIETOOLEDUP* Todas las armas. 
BONUS:EEVEES: Acceso а los. 6'ni- A 
veles de bonus. 


` ENDGAMELEVEL: Corren la carre- 


ra final. : 
RABBITIBADGER: Saltar.de nivel 


- JOURNEYS.END+Nuevo modo de 
М música. 


Enviad vuestros trucos a: 
SUPER JUEGOS, 
С/. O'DONNELL, 12. 
28009 MADRID; 
indicando en una 
esquina del sobre: 
В. DREAMER 


DITA 


A TEN 


GANADORES CONCURSO NINTENDO 


Los afortunados ganadores de 1 Mochila Fun Bag y El ganandor de 1 Travel Bag y un juego ha sido: 
JURA LAZAR (BARCELONA) 


Los ganadores de 1 Reloj y 1 juego han sido: 


1 juego han sido: 


JUAN MANUEL CLEMENTE CONZALEZ (AVILA) 
JESUS BLAZQUEZ PRIETO (MADRID) 
RICARDO SANCHEZ TOSCANO (GRANADA) FRANCISCO GARCIA SANCHEZ PAJARES (BADAJOZ) 
LUCIA SALADO LOPEZ (SEVILLA) VANESSA SAAVEDRA JAÑA (MADRID) 
ALLAN AMORES SORENSEN (ALICANTE) ANTONIO MARTINEZ PEREDA (BARCELONA) 
MIGUEL VICIANA VARGAS (ALMERIA) 
Los afortunados ganadores de 1 Corta Vientos y 1 VICENTE JESUS VALLES CONSARNAN 
juego han sido: (TARRAGONA) 
OSCAR JOSE BARRANCO VELA (BARCELONA) ANTONIO JAVIER NIETO GONZALEZ (CORDOBA) 
JORGE BERNARDO HERRERO BLANCO (MADRID) PEDRO RODRIGUEZ LOPEZ (SEVILLA) 
SERGIO FARIÑAS GONZALEZ (SEVILLA) JAJONE TAMAYO GOMEZ (BIZKAIA) 
MIGUEL ANGEL ZABALLOS GONZALEZ JORGE MARTIN PEREZ GONZALEZ (ALICANTE) 
(SALAMANCA) ADRIAN NIETO DOMINGUEZ (CADIZ) 
ANGELA PORTILLO GARCIA (CADIZ) ALVARO SAN JUAN CERVERA (SANTANDER) . 
ISABEL ESPINOSA LOZANA (CORDOBA) JUAN MARTIN RODRIGUEZ (MURCIA) 
ALVARO BAJO PEÑA (SALAMANCA) ANTONIO JIMENEZ ZAMORA (ALICANTE) 
JOSE ANTONIO HERMIDA MUÑOZ MARCOS ALCALA GONZALO (BARCELONA) 
(PONTEVEDRA) MARIA BELEN TRECENO (MADRID) 
VICTOR MORENO BELERDA (LEON) 
PEDRO MANUEL MARQUEZ CALDERON (CADIZ) 


Deed 50 14 
ME (д CURRY NADE ата 


LUCIA SALADO M? BELEN TRECEÑO MARCOS ALCALÁ 


GANADORES CONCURSO WIPEOUT 2097 


Los ganadores de 1 TV, 1 juego y 1 Negcon Pad son: Los afortunados ganadores de 1 mando Negcon 
YOLANDA CLEMENTE HERRERO (BARCELONA) Pad son: | 
FERNANDO SANZ CASERIO (MADRID) CARLOS RODENAS (BARCELONA) 
Los ganadores de 1 juego y 1 mando son: JOSE LUIS GALVEZ DE ASIS (CADIZ) 
FCO. JOSE MATA MINGUEZ (VALENCIA) RAUL RICO RIQUELME (ALICANTE) 


GUMERSINDO FERRO PEREIRA (PONTEVEDRA) -RAUL MARTINEZ (SEVILLA) 
DAVID SIESO MONAJ (HUESCA) MARIO GONZALEZ DUARTE (CANTABRIA) 


La revista mensual jas 
con todo lo que les 
interesa y como ; 

a ellos les gusta. N 1 


NÚMERO DE ENERO ES) 
ESPECIAL FIESTAS И 
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